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I.1. INTRODUCCIÓN
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Este documento contiene información sobre :
· La propuesta de un proyecto de implantación de la educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia.

· La programación e implementación de un aula virtual para el uso de la Universidad Francisco Gavidia y Aurum Solutions.

De hecho, cada una de estas tareas tiene la suficiente entidad para constituir un proyecto por sí sola. Por ello, en lo que se refiere al trabajo, el proyecto que presentamos equivale a dos proyectos ordinarios. 

Estas dos tareas están relacionadas por el hecho de que el proyecto de educación virtual en la Universidad usará como pieza central de tecnología el aula virtual que se ha programado.

En las “Notas de ayuda para la realización del Proyecto”, se sugería que la estructura del documento tuviera las siguientes partes:

1. Introducción.

2. Aportaciones teóricas.

3. Intervención.

4. Conclusiones.

Sin embargo, como se ha dicho, este proyecto tiene un carácter doble y equivale a dos proyectos, por lo que la parte de Intervención se debe dividir en dos: la intervención 1 (que se trata de la implantación del proyecto de educación virtual) y la intervención 2 (que se trata de la programación del aula virtual).

Así, pues la estructura del documento se detalla a continuación:

· Parte I. Introducción, donde explicamos las características, antecedentes y motivaciones del documento.
· Parte II. Marco teórico, donde se hacen las aportaciones teóricas del tema de educación virtual.

· Parte III.  Intervención 1: Proyecto de educación virtual, donde se explica el proyecto de implantación de la educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia.
· Parte IV. Intervención 2: Aula virtual, donde se explican las características pedagógicas y técnicas del aula virtual programada

· Parte V. Conclusiones, donde se hace una recapitulación del trabajo realizado y se obtienen consecuencias del mismo.
· Anexos. Donde se incluye la bibliografía del tema.

Es importante precisar que el estudio, preparación y redacción del documento que se presenta aquí no es el único trabajo que se ha hecho en este proyecto. Hay que añadir las incontables horas que se ha pasado programando el aula virtual  junto con el tiempo dedicado a estudiar algunos aspectos de la Universidad Francisco Gavidia. Nada de este trabajo (que, por sí mismo, iguala o supera al de redacción de este documento) se incluye aquí, lo cual puede hacer subestimar el gran esfuerzo realizado.

También es importante decir que se recomienda al lector de este proyecto que para la evaluación del aula virtual no se limite a leer la documentación que se acompaña en la parte IV de este documento, sino que experimente con el aula virtual por ellos mismos. Para ello debe seguir los siguientes pasos:

1. Abrir un navegador en su ordenador y escribir la dirección http://aula.aurumsol.com
2. Hacer clic en el enlace que aparece a la izquierda con el nombre “E-commerce y E-business”.

3. En la pantalla que aparece poner como nombre de usuario “iup” y como contraseña “incomp”.

4. Pulsar el botón “Entrar”.

Para los siguientes pasos, puede consultar los apartados IV.7, IV.8 y IV.9, en los que se hace una descripción más detallada de las funciones del aula virtual.

I.2. DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO
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El proyecto que se presenta en este documento consiste en la implantación de una propuesta de educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia. Esta implantación consta de dos acciones diferenciadas:

1. La programación y configuración de una plataforma de campus virtual (o “aula virtual”, que es el nombre con el que nos referiremos a ella en adelante) en el sitio Web de Aurum Solutions, que pueda ser utilizada por la Universidad Francisco Gavidia.

2. La elaboración de una propuesta de educación virtual para la Universidad Francisco Gavidia, uno de cuyos elementos es la utilización del aula virtual mencionada y la puesta en práctica de sus tres primeras etapas, en especial la realización de cursos semivirtuales de Maestría (es decir, cursos que utilizan el aula virtual). 

Se excluye expresamente la puesta en práctica de las etapas subsiguientes de la propuesta de educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia, pues depende del  Rector de la Universidad, el cual está considerando la decisión en estos momentos.

Es importante remarcar que cada una de estas dos acciones tiene la suficiente entidad para constituir un proyecto por sí sola. Por eso, en lo que se refiere al trabajo, el proyecto que presentamos equivale a dos proyectos. 

Como se ve, éste es un proyecto de carácter multidisciplinar que comprende los tres tipos de aspectos relacionados con la educación virtual:

· Aspectos tecnológicos. En nuestro caso, de programación del aula virtual.

· Aspectos pedagógicos y organizativos. 

· Aspectos de ejecución de una iniciativa virtual. En nuestro caso, la implementación de las tres primeras fases de la propuesta.

· Aspectos teóricos. Aportaciones teóricas propias y originales sobre la educación virtual

La justificación para elegir un proyecto con un carácter tan marcadamente multidisciplinar se encuentra explicada en el apartado I.3.

Los materiales que se entregan como resultado del proyecto e insumo para la evaluación tienen también un carácter variado, a saber, 

· Un producto informático: El aula virtual, cuyo código fuente se adjunta en un CD y que se puede operar en Internet accediendo al URL http://aula.aurumsol.com y siguiendo las instrucciones que se incluyen en el apartado I.1.

· Un documento, el cual incluye:

· Un marco teórico sobre la educación virtual.

· Una descripción del aula virtual.

· La propuesta mencionada de educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia. 

· Algunos otros materiales relacionados con la propuesta.
 I.3. JUSTIFICACIÓN
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Como se ha visto, este proyecto tiene un carácter global y multidisciplinar al comprender tres elementos principales:

· La programación de un aula virtual para el uso tanto en la Universidad Francisco Gavidia como de la empresa Aurum Solutions.

· La formulación de una propuesta de implantación de educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia junto con la puesta en práctica de parte de esta propuesta. 

· Aportaciones teóricas sobre la educación virtual, originales y novedosas.
Estos son elementos relacionados pero distintos. Tienen lo que el filósofo alemán Wittgenstein calificaría como un “aire de familia”. El propósito del presente apartado es justificar por qué se han escogido estos elementos diversos como objeto del proyecto.

Como es lógico, una propuesta tan variada sólo se justifica por un conjunto también variado de razones. Distinguiremos entre razones profesionales y razones personales.

I.3.1. Razones profesionales.

La justificación del proyecto se basa en la necesidad de las empresas y negocios para los que trabajo. Más concretamente, mi actividad profesional actual se ha dividido en tres tipos de trabajo diferentes: 

· Soy Director Académico de la Universidad Francisco Gavidia, donde realizo la coordinación de la docencia de pregrado y posgrado (ver página Web en www.ufg.edu.sv).

· Soy profesor de algunos cursos de maestría en esta Universidad.

· Además, vendo mis servicios como informático y capacitador en Informática a otras empresas, bajo el nombre comercial de Aurum Solutions (ver página Web en www.aurumsol.com).

Estos tres trabajos tienen necesidades coincidentes que hacen posible formular un proyecto que sea útil a todos ellos. 

Comencemos con la Universidad Francisco Gavidia. Esta Universidad necesita entrar en el área de la educación virtual, pero es reacia desde años a hacerlo, pues presenta una fuerte inercia, una reticencia a la innovación y, lo que es más importante, una duda sobre la utilidad de la inversión realizada en esta área. 

El proyecto presentado es un intento de impulsar, de una vez por todas, esta entrada en la educación virtual, después de años de desidia. Para ello, se propone implementar un plan compuesto de las siguientes etapas (para más detalle, ver III.9 del plan de acción):

1. Programación del aula virtual y redacción de la propuesta de educación virtual. 
2. Complementar algunos cursos de maestría que imparto con el uso del aula virtual, lo que constituye los llamados “cursos semivirtuales”.

3. Una vez obtenido el apoyo de la Universidad con la demostración práctica llevada a cabo en la etapa anterior, presentar la propuesta de educación virtual en la Universidad a las altas autoridades para su implantación.

El proyecto que propongo es una herramienta fundamental para la implementación de este plan, por las siguientes razones:

1. Las aportaciones teóricas permiten a las altas autoridades tener una visión realista de lo que es la educación virtual.

2. La propuesta de educación virtual presenta a las altas autoridades un plan realista y factible de implantación de las nuevas tecnologías educativas en la Universidad Francisco Gavidia.

3. El aula virtual permite ver un producto tangible que se puede utilizar en esta implantación

4. El hecho de impartir varios cursos semivirtuales de maestría, aparte del valor agregado que da a estos cursos, permite presentar una experiencia real y exitosa de uso del aula virtual.

Como ve, esas son razones poderosas que me han llevado a incluir todos los elementos en mi proyecto. 

Sin embargo, hay que tener en cuenta que, dada la mencionada reticencia de la Universidad, la programación del aula virtual no cuenta con el apoyo en recursos de la Universidad. Esto me obliga a programarla personalmente y desplegarla en el servidor Web de Aurum Solutions, eliminando los costos de administración para la Universidad.

Como es lógico, dado que me voy a tomar el trabajo de programar un aula virtual sin ayuda de la Universidad, deseo aprovecharla para mi negocio fuera de la Universidad, es decir, para Aurum Solutions. Esta es la razón por la cual el aula virtual va a poder ser usada por las dos empresas. 

I.4. OBJETIVOS
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Un proyecto multidisciplinar y compuesto de varios elementos, como el que se presenta aquí, suele responder al intento de conseguir objetivos diversos y variados. En nuestro caso, podemos agrupar los objetivos que persigue el proyecto en las siguientes clases:

· Objetivos principales. Son los objetivos más importantes, los cuales son la razón de ser del proyecto.

· Objetivos de la propuesta. Son los objetivos que persigue específicamente la propuesta de implantación de la educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia.

· Objetivos del aula virtual. Son los objetivos que guían la construcción del aula virtual incluida en el proyecto.

· Objetivos de los cursos semivirtuales. Son los objetivos que intenta conseguir la docencia de cursos de Maestría utilizando el aula virtual.

· Objetivos personales. A parte de los objetivos anteriores, que responden a las necesidades de las organizaciones para las que trabajo, este proyecto persigue objetivos personales de su autor, que se incluyen también en este apartado.

A continuación, se detallan los objetivos incluidos en cada una de estas clases. 

I.4.1. Objetivos principales.
· Hacer una propuesta que sirva como modelo para la implantación de la educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia.

· Proporcionar las herramientas (aula virtual) que se usará para llevar a cabo dicha implantación.

· Disipar las dudas y reticencias que hay en la Universidad Francisco Gavidia sobre las nuevas tecnologías educativas con un proyecto piloto que sirva de demostración de las posibilidades de las mismas. 

· Mejorar los cursos especializados de la empresa Aurum Solutions, para mejorar su calidad y darles un mayor atractivo, que permita distinguirlos de la competencia.

I.4.2. Objetivos de la propuesta.
· Convencer a las altas autoridades de la factibilidad y bondad de la implantación de las nuevas tecnologías en la Universidad Francisco Gavidia, con el fin de que den su aprobación y apoyo a este proyecto. 

· Servir como guía y orientación para dicha implantación, de forma que los diferentes esfuerzos que se realicen se hagan de manera ordenada, progresiva, con un objetivo, planificación y secuencia claros.

· Agrupar a la comunidad universitaria en torno a la propuesta para posibilitar la aceptación por parte de esta de la necesidad de la educación virtual, estimular el entusiasmo de aquellos miembros de la comunidad más motivados por estos temas y promover iniciativas que extiendan la propuesta y vayan más allá de ella. 

I.4.3. Objetivos del aula virtual.
· Complementar los cursos especializados sobre temas informáticos que imparte la empresa Aurum Solutions en empresas privadas para un mejor aprendizaje y una mejor ventaja competitiva.

· Complementar los cursos de Maestría de la Universidad Francisco Gavidia para convertirlos en cursos semivirtuales (es decir, que combinan clases presenciales con la utilización de un aula virtual). 

· Posibilitar a medio plazo la puesta en práctica de programas de estudio totalmente virtuales en la Universidad Francisco Gavidia, en especial, en posgrado, maestría, doctorado y educación continua.

· Introducir elementos de las nuevas tecnologías informáticas en la docencia de las carreras universitarias, con el fin de conseguir una mejor enseñanza y una mejor imagen pública de la misma.

· Posibilitar la realización por Internet de las siguientes actividades educativas (en todos los ámbitos que se acaban de mencionar: tanto en Aurum Solutions como en la Universidad Francisco Gavidia, en pregrado como en posgrado):

· Transmisión de contenidos, ya sea en formato Web o en otros formatos informáticos.

· Construcción del conocimiento, a través de debates y discusiones.

· Práctica de conocimientos y habilidades, por medio de la realización de  ejercicios, tests, etc.

· Resolución de dudas de los alumnos, por parte del profesor o de otros alumnos.

· Evaluación (ya sea la autoevaluación del alumno como la evaluación del profesor).

I.4.4. Objetivos de los cursos semivirtuales.
· Evaluar la adecuación del aula virtual para la educación virtual en la Universidad.

· Detectar oportunidades de mejora que hagan el aula virtual más didáctica y dinámica, antes de su adopción masiva.

· Detectar errores de programación del aula virtual y corregirlos antes de que otros profesores la utilicen.

· Comprobar que las metodologías para impartir cursos virtuales que están plasmadas en la propuesta son efectivas y eficaces.

· Servir como demostración de la bondad de la propuesta de educación virtual, para eliminar la inercia y reticencia de la Universidad en esa área.

I.4.5. Objetivos personales.
· Experimentar con la programación de plataformas de campus virtual.

· Construir un aula virtual para usarla en mi trabajo (tanto dentro como fuera de la Universidad) como complemento de mis cursos presenciales y como medio para ofrecer cursos virtuales. Esta aula debe serme cómoda de usar, fácil de programar y debe ser extensible para adaptarla a mis necesidades futuras.

· Profundizar en mis conocimientos de programación Web y lenguaje PHP.

· Proponer un proyecto de implantación de las nuevas tecnologías educativas en la Universidad en la que trabajo, para desbloquear la parálisis que ha habido sobre en este tema los últimos años y que afecta a mi área de trabajo. 

· Practicar la docencia de cursos apoyándome en un aula virtual, para adquirir experiencia y habilidad en los aspectos pedagógicos y tecnológicos de este tipo de curso.

· Conseguir el liderazgo en la Universidad sobre la educación virtual, para que esa área sea asignada a la Dirección Académica y quede bajo mi dirección.

I.5. ANTECEDENTES
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En cuanto a los antecedentes, tenemos que distinguir entre tres tipos:

· Antecedentes del proyecto. Que son los que explican la composición actual de este proyecto.

· Antecedentes de la Universidad. Francisco Gavidia. Constituidos por la experiencia pasada de la Universidad con la educación virtual.

· Antecedentes de Aurum Solutions. Que explica el uso que ha hecho esta empresa de las nuevas tecnologías educativas.

A continuación pasamos a explicar todos ellos.

I.5.1. Antecedentes del proyecto.
Este proyecto nace a partir de una inquietud creciente de mi persona por implementar las nuevas tecnologías educativas en la Universidad en la que trabajo como Director Académico: la Universidad Francisco Gavidia, situada en El Salvador (Centroamérica).

Aunque estas nuevas tecnologías hace tiempo que se están introduciendo en el sector educativo salvadoreño público y privado (para más información sobre ello, ver el apartado III.3), la Universidad Francisco Gavidia ha sido tradicionalmente reacia a prestar a esa área la atención que se merece (para más detalle, ver el apartado III.5) y, por ello, se arriesga a perder competitividad respecto a otras instituciones educativas que sí que han comprendido la importancia de las nuevas tecnologías y las están introduciendo fuertemente en sus programas de estudios.

Por todo ello, decidí en un principio que el tema de mi proyecto sería el de la implantación de las nuevas tecnologías educativas en la Universidad Francisco Gavidia. 

I.5.2. Antecedentes en la Universidad Francisco Gavidia.

La Universidad Francisco Gavidia ha sido siempre reacia a introducir la educación virtual en su programa de estudios. Es importante explicar el alcance de este hecho. Sólo se refiere a la educación virtual, no a las tecnologías, de las que la Universidad ha sido una entusiasta adoptante temprana (“early adopter”) según la famosa curva de adopción de Rodgers.

Como ejemplo de la actitud entusiasta en la adopción de tecnologías informáticas de la Universidad, podemos mencionar estos hechos.

· Es la primera Universidad en El Salvador con un nodo propio de Internet. 

· Es la primera Universidad salvadoreña con Internet en todas sus aulas. 

· Es la única Universidad en El Salvador con todos los ordenadores conectados a la red de redes. 

· Es la primera Universidad centroamericana con acceso a Internet2 (red académica universitaria que sobrepasa a Internet en ancho de banda y calidad de servicio, permitiendo la transmisión de videos con alta calidad).

· Es una universidad con acceso a la base de datos EBSCO que contiene el texto completo de decenas de miles de publicaciones académicas desde 1922 hasta la fecha (con muchos millones de artículos y actualizada diariamente). 

Por lo tanto, la Universidad es pionera en la introducción de la tecnología. Sin embargo, cuando hablamos de educación virtual (es decir de complementar o sustituir los cursos académicos con el uso de un aula virtual- para una definición más detallada de “educación virtual” consúltese el apartado II.2), la Universidad tiene un registro muy pobre. Los cursos que han incorporado algún elemento de educación virtual los últimos cinco años no llegan a la decena (cuando la Universidad imparte cada año unos 600 grupos de pregrado, junto con su oferta de posgrados). Hace unos cuatro años, se capacitó a un grupo de 20 profesores en la plataforma Virtual U con el fin de que impulsaran la enseñanza virtual, pero la iniciativa fracasó por una serie de razones como falta de recursos, de planificación y organización (para más detalle, ver el apartado III.5.3).

Este fracaso de la iniciativa Virtual U ha producido que la Universidad se haga notablemente reacia a cualquier propuesta de introducción de la educación virtual. Esto está haciendo que la Universidad se quede rezagada en esta área cuando hay otras instituciones educativas que han entrado en ella con fuerza. Así, la Universidad corre el peligro de convertirse en lo que Rodgers llama “mayoría tardía” o “rezagados” (“late majority” o “laggards”). 

En consecuencia, se arriesga a perder una considerable cuota de mercado respecto a la competencia, ya que, en una sociedad como la salvadoreña, el mercado de educación virtual es fundamentalmente el mismo que el de educación tradicional. Por lo tanto, el crecimiento de la educación virtual no sólo supone pérdida de nuevas oportunidades futuras para la Universidad sino también pérdida de sus clientes actuales.

En este contexto se presenta la propuesta de implantación de educación virtual que aquí se presenta que pretende impulsar, de una vez por todas, esta área en la Universidad Francisco Gavidia, superando inercias y reticencias históricas y aprendiendo de las experiencias previas.

I.5.3. Antecedentes en Aurum Solutions.

Aurum Solutions es el nombre con el que vendo mis servicios como desarrollador de sistemas informáticos para grandes empresas y capacitador en desarrollo de alto nivel. En cuanto a las capacitaciones, las tecnologías que se han utilizado tradicionalmente han sido las siguientes:

1. Transparencias en Powerpoint. Con las que se explicaban los conceptos teóricos de las capacitaciones. 

2. Las tecnologías que se utilizaban en las prácticas eran los mismos lenguajes de programación, bases de datos y herramientas de desarrollo que se intentaba enseñar.

De estos dos tipos de tecnología sólo el primero se puede considerar tecnología educativa. Hasta ahora, Powerpoint ha cumplido su función y ha contribuido al éxito de la empresa. Sin embargo, dado que se trata de una empresa especializada en tecnología y, por lo tanto, debe dar una imagen tecnológicamente avanzada, no puede quedar ajena a la utilización creciente de la educación virtual. De ahí que deba tomar, más pronto que tarde, una iniciativa en ese sentido.

En ese contexto, se enmarca la utilización del aula virtual desarrollada en este proyecto por parte de Aurum Solutions.
Parte II: 
Marco teórico

II.1. INTRODUCCIÓN
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En esta parte, se incluyen una serie de aportaciones teóricas sobre la educación virtual, que nos permiten conocer sus características, sus posibilidades y limitaciones.
Es importante remarcar que estas aportaciones son originales y no simplemente una recolección del pensamiento de otros autores. Las razones de esto son las siguientes:

· Creo que es más meritorio hacer aportaciones originales que mostrar un resumen de las opiniones de los diversos autores.

· El campo de la educación virtual es novedoso y no hay aportaciones teóricas serias para delimitarlo y estudiarlo, por lo que no existe casi un marco teórico que se pueda resumir aquí (aunque lo poco que hay puede verse en algunos libros que se incluyen en la bibliografía-anexo A).

· Por ello mismo, considero que mis aportaciones pueden ser valiosas para ayudar a construir este marco teórico.

Concretamente, esta parte consta de los siguientes apartados:

1. Introducción, es el presente apartado.

2. Concepto de educación virtual, en el que se define qué es la educación virtual, lo cual es necesario, dada la confusión terminológica actual.

3. Actividades de la educación virtual, que incluye qué actividades educativas se pueden realizar con la ayuda de la educación virtual.

4. Tecnología de la educación virtual, que detalla los componentes hardware y software necesarios para llevar a cabo un proyecto de educación virtual.

5. Tipos de educación virtual, en el que se hace una clasificación de los tipos principales de educación virtual.
6. Otros aspectos de la educación virtual, en el que se incluyen otros aspectos teóricos relacionados con la educación virtual y que no se han visto en apartados anteriores.
II.2. CONCEPTO DE EDUCACIÓN VIRTUAL
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Dado que éste es un proyecto de implantación de la educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia, resulta necesario definir qué es lo que entendemos por educación virtual y qué relación tiene con otros conceptos similares pero diferentes. Este es el objetivo del presente apartado.

Antes de entrar a las definiciones, es importante remarcar que, dada la novedad del área que estamos tratando, todavía no existe un consenso universalmente aceptado sobre el significado de la expresión “educación virtual”, la cual es empleada en diferentes formas por diversos autores. Sin embargo, el significado que se explica aquí es el mayoritario en estos momentos y, por lo tanto, el que tiene más probabilidad de convertirse en definitivo una vez el estudio de esta área se consolide y madure.
Dado que cada concepto se construye en relación a otros conceptos, se definirán también aquí, los términos “educación”, “nuevas tecnologías educativas”, “e-learning” y “educación a distancia”; los cuales están relacionados con la educación virtual, sin ser exactamente lo mismo. Comencemos por el concepto de educación.
II.2.1. Concepto de educación.

Como su nombre indica, la educación virtual no es más que una forma de educación, así que debemos primero definir que es educación (en general), antes de abordar el concepto de educación virtual.

No se trata aquí de hacer un estudio exhaustivo del concepto de educación, que llevaría muchas más páginas de las que aquí podemos asignar a este tema. Ha habido abundante estudio desde hace siglos sobre este concepto. Sin embargo, y sin ánimo de ser pretenciosos, creo que puedo hacer una aportación original en este sentido. En efecto, la mayoría de definiciones de educación se han hecho pensando en las situaciones tradicionales y quedan inválidas ante la aparición de nuevos modelos educativos basados en la tecnología. Por ello, se trata de encontrar un concepto de educación que sea lo suficientemente flexible para abarcar tanto la educación tradicional, como los nuevos métodos educativos. 
Además, rechacé desde el primer momento copiar alguna de las infinitas definiciones que existen sobre la educación, ya que esto me impediría pensar por mí mismo. Prefiero proponer mi propia definición de educación, que coincida con mi visión de la misma y que sea original. Quizás mi definición no sea tan elegante como la de los teóricos que han estudiado el tema, pero es mejor dar una visión fresca y personal, que hacer un refrito de las ideas de otros.

Con estos requisitos, propongo como definición de educación la siguiente: “Conjunto de actividades cuyo fin es la adquisición de conocimientos, habilidades y/o actitudes por parte de personas”.

Detengámonos un momento a reflexionar sobre esta definición. Lo primero que se ve es que la educación es un conjunto de actividades o acciones. Se trata, por lo tanto, de una definición operativa, que pone énfasis en la práctica más que en el aspecto filosófico, por lo que será útil cuando queramos extenderla para los temas más operativos de las nuevas tecnologías.
Por otra parte, la educación es definida como un conjunto o una serie de actividades. Cualquier definición que comience por una palabra “conjunto”, o similar, define una serie de características diversas. Así, en efecto, las actividades que se engloban dentro del concepto de educación pueden ser de lo más diferentes: una clase presencial, buscar por Internet, realizar tareas, leer un libro.

Hay que plantearse que es lo que une actividades tan diversas. La misma definición nos lo dice. Lo que tienen estas actividades en común es el fin de las mismas. Todas las actividades deben estar orientadas a la “adquisición de conocimientos, habilidades y actitudes por parte de personas”.
La adquisición de conocimientos, habilidades y actitudes significa que las personas de las que habla la definición pasan de un estado en el que no poseen esos conocimientos, habilidades y actitudes a un estado en el que los poseen. Esta transición entre dos estados diferentes es el fin de la educación que, en realidad, lo que quiere es provocar un cambio mental en las personas que están siendo educadas.
Veamos en qué consiste este cambio mental. La definición lo define en tres formas diferentes. La primera es “la adquisición de conocimientos”, que se trata de que la persona que es educada recibe informaciones y las asimila, de forma que acaba con unos conocimientos que no tenía antes de la educación. Es claro que la educación tradicional ha puesto un gran énfasis en la adquisición de conocimientos (o, por usar un término equivalente, en la teoría), hasta el punto de que conocimientos de utilidad dudosa (como la lista de los reyes godos) se han convertido en obligatorios para generaciones de personas objeto del proceso de educación. A pesar de estas exageraciones, la adquisición de conocimientos es y será siempre uno de los fines fundamentales en toda educación y por eso decidí incluirla en mi concepto.
La segunda forma es “la adquisición de habilidades” o, como se ha llamado teóricamente, la práctica. En efecto, no es suficiente con poseer unos conocimientos teóricos de la materia, hay que saber aplicarlos a situaciones reales para resolver problemas. Así, por ejemplo, a un futuro Químico no le basta con una comprensión teórica de las reacciones químicas, sino que debe tener la habilidad de reproducirlas en un laboratorio. Aunque, tradicionalmente, la adquisición de habilidades estaba en un segundo término, desde hace décadas, las nuevas teorías educativas han hecho especial énfasis en ella. Por supuesto, un tema tan importante no podía ser excluído de la definición de educación.
La tercera forma es “la adquisición de actitudes”, la cual es importantísima para la educación, pero frecuentemente ha sido ignorada o menospreciada. Obviamente, las actitudes no son conocimientos ni habilidades sino maneras de comportarse ante diversas situaciones. Por ello, hay una gama variada de actitudes que se adquieren a través del proceso educativo. Podemos dividarlas en dos clases:

· Actitudes ante el trabajo y el estudio. Desde las más generales (por ejemplo, la actitud favorable ante el trabajo en equipo) hasta las más específicas (búsqueda de la limpieza y orden en el laboratorio de Química). Entre las más generales, podemos destacar la actitud favorable al trabajo en equipo, gusto por aprender, curiosidad, actitud inquisidora y reflexiva, capacidad de análisis y de síntesis, capacidad de trabajo, de conseguir metas, creatividad, dinamismo, etc. Algunas de estas actitudes han pasado a ser más importantes con la irrupción de las nuevas tecnologías de la información.

· Actitudes ante la vida. O lo que se suele denominar con el nombre de “valores”. Así, humildad, solidaridad, tolerancia, comprensión, actitud dialogante, etc.

Aunque frecuentemente menospreciadas, las actitudes constituyen un requisito imprescindible para la vida y son más importantes que las habilidades o conocimientos. Así, una persona que no posee conocimientos pero con una actitud de aprenderlos puede subsanar rápidamente sus deficiencias.

Después de haber examinado por partes la definición de educación, podemos hacer algunas definiciones adicionales:

· Las personas que son objeto de la educación se llaman estudiantes o alumnos.

· Se puede definir aprendizaje como “adquisición de conocimientos, habilidades y actitudes”.
Con esto último, se puede escribir la definición de educación como “conjunto de actividades cuyo fin es el aprendizaje por parte de los estudiantes”. 

Esto evidencia una propiedad de nuestra definición: se centra en el estudiante y en su aprendizaje, en vez de en el profesor y su enseñanza. En efecto, estoy convencido de que la parte importante de la educación es el aprendizaje del estudiante y que el profesor sólo se da en algunas situaciones educativas. Así, por ejemplo, el autoaprendizaje (que tradicionalmente se había realizado mediante libros y que ahora se auxilia de la Internet) es una situación educativa donde hay aprendizaje pero no enseñanza, donde hay estudiante pero no profesor. Muchas de las situaciones educativas generadas por las nuevas tecnologías presentan estas mismas características, de ahí que el rol del profesor no sea necesario.

Entonces cabe preguntarse cómo incluir el profesor en nuestras definiciones. Simplemente, hay que decir que algunas actividades que forman parte de la educación son guiadas o dirigidas por una persona diferente del estudiante, llamada profesor o maestro, cuyo objetivo es que el estudiante consiga un óptimo aprendizaje (es decir, una óptima adquisición de conocimientos, habilidades y/o actitudes). Al conjunto de acciones que el profesor realiza con este objetivo se le llama enseñanza.
Queda claro de estas definiciones que el profesor es sólo uno de los recursos que el estudiante puede utilizar para conseguir su aprendizaje. Esto contrasta con la actitud tradicional hacia el profesor (aún presente en países subdesarrollados como El Salvador) en el que se valora este por encima del alumno.
II.2.2. Concepto de educación virtual. 

Aunque no hay una definición universalmente aceptada de educación virtual como “la educación que tiene lugar en una aula virtual”. 
A continuación, explicamos con detalle esta definición. Primero, hay que notar que la educación virtual no es más que una forma de educación. Aunque esto pueda parecer obvio, frecuentemente va en contra de la creencia generalizada de que la educación virtual no es más que un programa de software, o dicho de otra manera, basta con comprar un programa de ordenador especializado para realizar enseñanza virtual (fíjese que la institución que vamos a estudiar ha cometido este tipo de error, ver el apartado III.5.3). Como educación, la educación virtual debe contemplar todas las facetas que contempla cualquier proceso educativo (ver la parte II) y no sólo las tecnológicas.
Dado que la educación virtual es educación, y hemos definido la educación como un conjunto de actividades, la educación virtual es también un conjunto de actividades sólo que se realizan en una realidad virtual. Por lo tanto, podemos definir la educación virtual como “el conjunto de actividades que tienen lugar en un aula virtual y que tienen como fin la adquisición de conocimientos, habilidades y actitudes por parte de personas”. Como se ve, esta definición no es más que la definición de educación combinada con la anterior definición de educación virtual.

Cabe plantearse que es un aula virtual (también llamada “plataforma de campus virtual”) pues ocupa el papel fundamental en nuestra definición. Se puede definir un aula virtual como “un conjunto de herramientas informáticas de aprendizaje (accesibles por Internet) con las que los alumnos y los profesores interactúan con fines educativos”.
Quien no ha experimentado nunca con un aula virtual le puede resultar difícil el concepto, pero este es claro y evidente para quien la ha usado alguna vez. Un aula virtual está compuesta por un conjunto de herramientas (foros de discusión, chat, contenido en formato Web) que el alumno utiliza para aprender un tema en Internet. Utilizando esas herramientas adquiere conocimientos del tema, los discute con otros alumnos, plantea sus dudas al profesor, etc.
Aunque el aula es un conjunto de herramientas Web, adquiere una unidad e identidad por las siguientes razones:

· Todas las herramientas tienen una interfaz de usuario similar.

· Todas las herramientas están accesibles a partir de la misma dirección Web.

· Todas las herramientas tienen finalidad educativa.

· Las herramientas son compartidas por los alumnos y profesores de un mismo proceso educativo (un mismo curso, una misma asignatura, etc).

· Las herramientas están agrupadas según el aprendizaje que se quiere conseguir. Así, un aula virtual contiene una serie de cursos virtuales, cada uno de los cuales es un grupo de herramientas cuyo fin es enseñar un tema específico.

Un ejemplo de aula virtual es la que hemos desarrollado para este proyecto, a la que se puede acceder mediante las instrucciones que se explicaron en I.1 y que se describe en la parte IV, por lo que remitimos a esta parte para una explicación más detallada de lo que es un aula virtual.

Por lo tanto, queda claro que la educación virtual es la que se realiza usando un aula virtual. Esto permite un modelo asíncrono y no presencial de educación, es decir, los alumnos pueden aprender juntos aunque estén en ubicaciones diferentes y aprendan en horas diferentes.
Es importante remarcar que es errónea la idea de que “educación virtual es la que se realiza por Internet”. De hecho, el concepto de educación virtual es más restringido que el de la educación por Internet. Una educación que se realice por Internet pero que no esté estructurada a partir de un aula virtual, no se puede considerar educación virtual.

Esto nos lleva a la relación del concepto de educación virtual con otros conceptos relacionados pero diferentes, lo que es el tema del siguiente apartado.
II.2.3. Relación con otros conceptos.

Es bien conocido que cualquier concepto o palabra se define como contraste con otros conceptos o palabras que delimitan el significado del primero. Por ello, una buena definición de lo que es “educación virtual” nos obliga a examinar el significado de otros conceptos similares pero distintos. Esto reviste mayor importancia en un área como la de nuevas tecnologías educativas que no ha alcanzado la madurez y en la que, por lo tanto, hay una explosión de términos especializados, frecuentemente no bien definidos y utilizados de manera equívoca.
Concretamente, junto con el concepto de educación virtual, deseamos definir los siguientes conceptos: nuevas tecnologías educativas, e-learning y educación a distancia.

A continuación incluimos las definiciones de todos estos conceptos:

· Educación virtual. Es la educación que tiene lugar en un aula virtual.

· E-learning (o aprendizaje electrónico). Es la educación que tiene lugar con la ayuda de la Internet.
· Educación con nuevas tecnologías. Es la educación que utiliza las  tecnologías de la información.

· Educación a distancia. Es la educación en la que los alumnos y los profesores están ubicados en diferentes localizaciones geográficas.

Podemos ver la relación entre estas definición en el diagrama de Venn que se muestra en la figura II.2.1.
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Figura II.2.1. La educación virtual se representa como el círculo interior sombreado. El e-learning como todo lo que está incluido en el trazo discontinuo. La educación con nuevas tecnologías todo lo incluido en el cuadrado. La educación a distancia se representa por el área punteada.
Hay que tener en cuenta que la Internet no es más que una de las nuevas tecnologías de la información y que un aula virtual no es más que una utilización de Internet. Es por ello que resulta evidente (y así lo refleja la figura) que la educación virtual no es más que una forma de e-learning y que éste no es más que una forma específica de educación con nuevas tecnologías.
Lo inverso no es cierto. Así,

· No todo e-learning es educación virtual. Es decir, se puede conducir un proceso educativo por Internet sin usar un aula virtual. Por ejemplo, los contenidos pueden estar en una página Web normal sin que se provean herramientas como foros o chat. O la educación puede consistir en buscar en Internet con motores de búsqueda, sin que haya una dirección central desde donde se accede al proceso educativo.

· No toda educación con nuevas tecnologías es e-learning. Así, una educación con nuevas tecnologías puede usar tecnologías diferentes de la Internet, como CD-ROMs, programas de ordenadores que no están conectados a la Internet, redes locales, etc.

La relación entre estos conceptos es, pues, de inclusión. Por el contrario, la relación de la educación a distancia con estos conceptos es ortonormal. Es decir, cada uno de estos conceptos puede desarrollarse en un contexto de educación a distancia o no. Más concretamente,
· La educación virtual puede ser a distancia (como la del IUP) o no (por ejemplo, el uso de un aula virtual para complementar un curso presencial).

· El e-learning puede ser a distancia (como el ejemplo anterior de educación virtual o el aprendizaje de contenidos leyendo páginas Web) o no (como el ejemplo anterior de educación virtual o cuando un profesor de una clase presencial pide una tarea de búsqueda por Internet).

· La educación con nuevas tecnologías pueden ser a distancia (como los ejemplos anteriores o enviar CD-ROMs con los contenidos por correo) o no (como los ejemplos anteriores o usar el ordenador en una clase presencial). 
II.3. ACTIVIDADES DE LA EDUCACIÓN VIRTUAL
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En este apartado, discutiremos qué tipo de actividades educativas se llevan a cabo en la educación virtual.

II.3.1. Afinando el concepto de educación virtual.

En este apartado se afina un poco más el concepto de educación virtual. Una de las definiciones que se habían dado era la siguiente: “la educación que tiene lugar en un aula virtual”, donde educación se había definido como “conjunto de actividades cuyo fin es la adquisición de conocimientos, habilidades y/o actitudes por parte de personas”.

Como ésta es una definición basada en las actividades, es conveniente afinar un poco más y distinguir entre dos tipos de actividades educativas:

· Actividades primarias. Son las que inciden directamente en el aprendizaje, como la transmisión de conocimientos, resolución de dudas, evaluación, etc.

· Actividades de soporte. Son las que sirven para apoyar a las actividades primarias, por ejemplo, matrícula, reserva de aulas, mantenimiento de las aulas y los equipos informáticos, contratación y evaluación de los profesores, etc.
Realmente, en la educación virtual, lo único que se lleva a cabo a través del aula virtual son las actividades primarias. Las actividades de soporte pueden realizarse por cualquier medio que se considere conveniente, sea tecnológico o no, sin por eso dejar de ser educación virtual. 
Esto nos permite dar una definición más adecuada de educación virtual, que es la siguiente “la educación cuyas actividades primarias tienen lugar en el aula virtual”.

II.3.2. Actividades primarias en la educación virtual.

Todo esto nos lleva a plantearnos en detalle cuáles son las actividades primarias que tienen lugar en el aula virtual, lo que explicaremos en el presente apartado.
Lo primero que hay que decir es que las actividades primarias que se llevan a cabo en la educación virtual son las mismas que se llevan en cualquier proceso educativo de cualquier clase, esté o no ayudado por la tecnología.
Esto plantea el problema de que es difícil contestar en detalle qué actividades primarias son las que intervienen en un proceso educativo, por las siguientes dos razones:
1. Las actividades educativas primarias son muy variadas y diversas.

2. Las nuevas tecnologías crean continuamente nuevas actividades educativas primarias. Así, por ejemplo, hace unos años hubiera sido inconcebibles algunas actividades educativas que ahora son usuales, como la discusión en foros de Internet.

Por ello, en vez de hacer una lista exhaustiva, de las diferentes actividades educativas primarias que pueden usarse en la educación virtual (lo que sería largo, engorroso y necesariamente incompleto), es una mejor idea enumerar los diferentes tipos en los que podemos clasificar dichas actividades educativas, los cuales son los siguientes:

1. Transmisión de conocimientos.

2. Construcción del conocimiento.

3. Práctica de conocimientos y habilidades.

4. Resolución de dudas.

5. Evaluación.

6. Transmisión de actitudes.
A continuación, explicamos cada uno de estos tipos.

1. Transmisión de conocimientos. 
Estas son las actividades por las cuales se transmiten los conocimientos al alumno. En esta transmisión, la fuente de conocimientos puede ser tanto un profesor, como un libro, la Internet o cualquier contenido educativo. Estas actividades se caracterizan por el carácter básicamente pasivo del alumno, que intenta recibir la información y comprenderla, organizándola mentalmente según sus categorías de conocimiento.
Podemos distinguir dos tipos de actividades de transmisión de conocimientos, según dichos conocimientos sean fundamentales o complementarios: 

· Los conocimientos fundamentales son aquellos que se determina que el alumno debe conocer necesariamente cuando acaba su educación, según el diseño de la educación. En una situación educativa tradicional, son condición necesaria para aprobar la asignatura. Un ejemplo sería que, en matemáticas de octavo de básica, es necesario que el alumno acabe sabiendo resolver ecuaciones de primer grado. 

· Los conocimientos complementarios son aquellos que el alumno puede conocer para un mejor aprendizaje, pero que no se consideran absolutamente necesarios y se deja a la decisión del alumno aprenderlos. En una situación educativa tradicional, se puede aprobar la asignatura sin haber adquirido estos conocimientos, aunque, en ocasiones, la calificación final puede variar según su grado de adquisición. Por ejemplo, en el caso anterior, la historia de la matemática en cuanto a la resolución de ecuaciones es un contenido complementario.
Las actividades educativas dedicadas a la transmisión de conocimientos pueden ser muy diversas. Más concretamente, 

· Para transmisión de conocimientos fundamentales, se puede usar la clase presencial, la lectura de un libro (normalmente de texto), el visionado de un documental, la consulta en Internet a través de motores de búsqueda, la revisión de contenido en Internet (normalmente, en formato Web), CD-ROMs educativos, etc.

· Para la transmisión de conocimientos complementarios, se puede usar las lecturas complementarias de libros (normalmente no de texto), la investigación en bibliotecas o en Internet, la lectura de páginas Web de una colección de enlaces proporcionada por el profesor, la consulta de documentos electrónicos, la visita a comunidades virtuales en Internet, etc.
Sin embargo, en la educación virtual, la transmisión de conocimientos suele llevarse a cabo de las siguientes formas:

· La transmisión de conocimientos fundamentales se suele realizar con una serie de páginas en formato Web que contienen esos conocimientos. Estas páginas Web se enlazan al aula virtual y suelen ser creadas por la misma institución que lleva a cabo la educación.

· La transmisión de conocimientos complementarios se suele realizar proporcionando en el aula virtual enlaces a archivos o páginas Web que contienen los conocimientos. Estos archivos o páginas Web suelen ser creadas por personas u organizaciones ajenas a la institución que lleva a cabo la educación.
Esto plantea uno de los problemas mayores de la educación virtual: cómo se crean los contenidos, lo cual es más laborioso en caso de conocimientos fundamentales y de lo que hablaremos en el apartado II.4.4.

2. Construcción de conocimientos. 

Este es un tipo de actividad educativa dedicado, como el anterior, a que el estudiante adquiera unos conocimientos determinados. Sin embargo, en contraste con la transmisión de conocimientos, el estudiante no adquiere un rol pasivo sino que activamente construye conocimientos interactuando con el profesor y/o los otros alumnos.

Más concretamente, la construcción de conocimientos, consiste en el debate o discusión de conceptos y contenidos entre los alumnos (con intervención o no del profesor) hasta conseguir a un consenso en la materia discutida. Los beneficios de este proceso no sólo se reducen a llegar a una conclusión válida sobre el contenido debatido sino que el mismo proceso de debate permite examinar las diferentes facetas y enfoques del tema discutido, posibilitando un aprendizaje más efectivo y enriquecedor.

La construcción del conocimiento es una actividad muy antigua. Una de sus primeras formulaciones se encuentra en la mayéutica de Socrates y ya las discusiones rabínicas de los primeros siglos de la era cristiana (“la Guemará”, que después sería recogida en el Talmud) hacen un uso de esta actividad bastante cercano a los usos actuales. 

Sin embargo, la construcción del conocimiento ha estado ausente en la enseñanza de los últimos siglos y su importancia sólo ha reaparecido a finales del siglo XX.  A parte del modelo autoritario de educación, una de las razones para ello es la bien conocida reticencia de los alumnos a intervenir, por su timidez de expresar sus opiniones, dudas y comentarios (ya que temen ser tachados de ignorantes). Es por eso que esta actividad es uno de los métodos que más se ven potenciados con la introducción de las nuevas tecnologías.
Las actividades de construcción del conocimiento implican debates o discusiones en los que intervienen los alumnos. Estos debates pueden ser de muchas formas:

· Presenciales (todos los participantes comparten un mismo espacio físico), como los que se hacen en clase o en cualquier centro educativo. No presenciales (las ubicaciones físicas de los estudiantes no coinciden), como las discusiones epistolares o por Internet.

· Síncronos (en el mismo tiempo), como los que se llevan a cabo en la clase o en un chat. Asíncronos (cada alumno interviene en ellos en un tiempo diferente), como los debates por cartas, en prensa, por correo electrónico y foros de discusión.

· Con intervención del profesor o moderador (que guía el debate) o sin intervención.

· Con uso de nuevas tecnologías o tradicionales.

· De definición de conceptos (el resultado es llegar a una conclusión a través del debate) o de realización de tareas conjuntas.
Sin embargo, en la educación virtual, la construcción del conocimiento se suele realizar de dos formas:
· 1. Con debates asíncronos. Con la ayuda de foros de discusión. Estos debates suelen ser de más profundidad que los síncronos, al tener cada participante tiempo para preparar su aportación.
· 2. Con debates síncronos. Con la ayudad de un chat. Estos debates suelen tener más dinamismo que los asíncronos, ya que hay una mayor posibilidad de interactuar.

3. Práctica de conocimientos y habilidades.

Cualquier conocimiento o habilidad no se aprende sino se practica. Por ello, pese a que la adquisición de conocimientos es importante, lo es mucho más la práctica de los mismos, pues sólo con ella se aprende a aplicar los conocimientos a problemas reales, lo que es el objetivo primordial de la mayoría de procesos educativos. 
Aunque la práctica ha sido siempre reconocida como necesaria para el aprendizaje (es pertinente aquí recordar el dicho de Confucio, “dime y olvidaré, muéstrame y recordaré, involúcrame y comprenderé”), en los siglos precedentes al XX había sido relegada a un segundo plano. Sin embargo, la importancia de las actividades prácticas ha sido reconocidas en la educación del siglo XX y hoy en día hay un acuerdo general sobre ella.

Se puede distinguir entre práctica de conocimientos y práctica de habilidades. La primera se lleva a cabo con actividades como los ejercicios, tests, exámenes, problemas. La segunda es ejecutada con laboratorios y otro tipo de prácticas que requieren acción.

Sin embargo, en la educación virtual la práctica de conocimientos y habilidades suele realizarse de las siguientes formas:
· Práctica de conocimientos. Rellenando cuestionarios del aula virtual o bien realizando tareas en archivos que se suben (“upload”) al aula virtual.

· Práctica de habilidades. Con simulación de laboratorios (por ejemplo, en Flash), que se enlazan al aula virtual.
En el último punto, se plantea la dificultad de programar la simulación de laboratorios, lo que se tratará en el apartado II.4.5.

4. Resolución de dudas.

Otro tipo fundamental de actividades educativas es la resolución de dudas. Con ellas, las dudas que tiene el alumno son preguntadas a otra persona para que las responda para obtener una comprensión completa del tema que se está aprendiendo. Se dice que la persona que responde las preguntas “resuelve las dudas”.
De hecho, la persona que resuelve las dudas puede ser el profesor, otro alumno o algún experto en la materia. Actividades de resolución de dudas pueden ser las siguientes: 

· Preguntas al profesor en la clase presencial (ya sea mientras se transmiten los conocimientos o mientras se lleva a cabo una práctica).

· Preguntas al profesor después o fuera de la clase presencial.

· Sesiones de dudas dedicadas exclusivamente sobre ello.

· Consulta informal a otro alumno sobre dudas.

· Chats o foros de discusión dirigidos a la resolución de dudas.

La resolución de dudas en la educación virtual se realiza de dos maneras:

· De forma colectiva. En la que los alumnos plantean colectivamente sus dudas para que otros alumnos o el profesor las respondan. Esto se suele hacer a través de foros de discusión o de chats incluidos en el aula virtual.

· De forma individual. El alumno plantea de forma bilateral su duda al profesor, sin que los otros alumnos sepan de su duda. Esto se suele implementar con un chat privado o mediante el correo electrónico.

5. Evaluación.

La evaluación es también una de las actividades fundamentales de la educación, tanto tradicional como moderna. Podemos definir la evaluación como la medición del nivel de aprendizaje del alumno. Esto es necesario, pues da una retroalimentación sobre el aprendizaje y, como en cualquier actividad humana, la retroalimentación es esencial para detectar fallos y oportunidades de mejora y hacer las correcciones necesarias que aseguren el objetivo que deseamos alcanzar.

De hecho, hay tres usos principales de la evaluación en los procesos educativos, que son los siguientes:
· 1. Para que el alumno conozca sus fallos en el aprendizaje y pueda emprender las acciones apropiadas para corregirlos (por ejemplo, reforzando el aprendizaje en las áreas deficitarias).

· 2. Para que el profesor conozca el nivel de aprendizaje de un grupo o de cada uno de los alumnos, con el fin de conocer si la enseñanza está siendo efectica y, de no ser así, llevar a cabo las acciones pertinentes. 
· 3. Para que se asigne una nota al alumno, lo que tiene consecuencias tanto en el ámbito del proceso de aprendizaje como fuera de él. Así, de la nota depende si el alumno recibe un título que acredita su conocimiento, si debe repetir el aprendizaje, si puede recibir cursos o asignaturas que son la continuación del presente o si recibe becas y subvenciones).

Para el uso 1, se pueden usar problemas, tareas y ejercicios de los cuales se proporciona la solución, para que el alumno pueda revisar si los ha resuelto de forma correcta. 

Para los usos 2 y 3, se han concebido los diferentes exámenes y prácticas, ya sean calificables o no calificables, que han sido la pesadilla de los estudiantes de todos los tiempos.
En lo que respecta a la educación virtual, las formas de realizar la evaluación son las siguientes: 

· Parea el uso 1, se pueden usar cuestionarios (por ejemplo, de respuesta múltiple) incluidos en el aula virtual que permitan calificar al alumno, de forma que él sea consciente de su nivel de aprendizaje.

· Para los usos 2 y 3, se pueden usar tareas entregadas mediante el aula virtual y cuestionarios que permitan al profesor evaluar al alumno.

6. Transmisión de actitudes.

Tradicionalmente despreciada en la concepción de la educación, la transmisión de actitudes se revela cada vez más como una de las actividades fundamentales de la educación. En efecto, en un mundo en continuo cambio, en el que los conocimientos y habilidades son de validez efímera y son reemplazados continuamente por unos nuevos, son las actitudes las que hacen la diferencia en el éxito profesional y personal. Por poner un ejemplo, en un mundo en el que se debe aprender continuamente, el gusto por aprender tiene una importancia extraordinaria.
Más concretamente, podemos distinguir dos tipos de actitudes.

· Actitudes respecto al estudio y el trabajo. Así, por ejemplo, pasión por el conocimiento, perfeccionismo, ganas de trabajar, dinamismo, creatividad, inclinación por el trabajo en equipo, etc.
· Valores humanos, como la honestidad, solidaridad, moralidad, etc.
La mejor forma de transmitir estas actitudes es de forma transversal, es decir, de forma que impregnen todas las actividades del aprendizaje, en vez de crear actividades propias. Sin embargo, también pueden ser útiles actividades específicas, como debates sobre valores, conferencias sobre la aventura del conocimiento, sesiones de lectura, etc. 
En lo que respecta a la educación virtual, esta transmisión de actitudes es más difícil que con la educación presencial. Sin embargo, se pueden habilitar algunos enlaces a páginas Web que tratan ese tema, foros de discusión o consejos por Internet de gente especializada.
II.4. TECNOLOGÍA DE LA EDUCACIÓN VIRTUAL
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En este apartado, explicaremos cuáles son los componentes tecnológicos necesarios para implementar la educación virtual, haciendo un especial énfasis en el software de educación virtual.

II.4.1. Todas las tecnologías de educación virtual.

Comenzamos enumerando todas las tecnologías necesarias para implementar la educación virtual. Distinguimos entre hardware (equipos informáticos) y software (programas de ordenador). También distinguimos entre los requerimientos para los alumnos, los profesores y la institución educativa.

Los alumnos y profesores necesitan lo siguiente:

· En cuanto al hardware, hay que tener acceso a un ordenador con conexión a Internet.
· En cuanto al software, el ordenador debe incluir una serie de programas gratuitos (navegador, plugin de Flash, etc.)

Como se ve, estos no son unos requisitos inalcanzables, sino muy razonables. La dificultad mayor se encuentra en los requisitos de la institución educativa.

La institución educativa necesita lo siguiente:

· En cuanto al hardware, se debe tener una máquina que haga de servidor Web.
· En cuanto al software, se debe tener un servidor Web y de aplicaciones y también debe poseer software de educación virtual.

La parte fácil es la relacionada con el servidor Web (tanto hardware como software) ya que hoy en día es rara la institución educativa que no tenga una página Web y que no lo posea (ya sea en forma de alojamiento o con una máquina propia).

La parte difícil es la de software de educación virtual, que es la que trataremos a partir de ahora, hasta el final del apartado II.4.

II.4.2. El software de educación virtual.

Repasando lo tratado en el apartado anterior, tenemos las siguientes actividades primarias que intervienen en la educación virtual.
· 1. Transmisión de conocimiento.
· 1.1. Contenidos elaborados por la misma institución.
· 1.2. Contenidos elaborados por otras instituciones.

· 2. Construcción del conocimiento.

· 3. Práctica de conocimientos y habilidades.

· 3.1. Ejercicios.

· 3.2. Laboratorios simulados.

· 4. Resolución de dudas.
· 5. Evaluación.
· 6. Transmisión de actitudes.
De hecho, un aula virtual puede dar acceso a todas estas actividades. También pueden crearse todas las actividades dentro del aula virtual excepto dos:

· Los contenidos elaborados por la misma institución.

· Los laboratorios simulados.

Estos dos aspectos no pueden crearse (elaborarse) con el aula virtual, aunque sí se puede acceder a ellos a través del aula.
Esto plantea la cuestión de cuál es el software con el que se crean los contenidos y los laboratorios simulados. Los contenidos se crean con un conjunto de tecnologías que podemos agrupar como “software para autoría de contenidos” y los laboratorios simulados se programan directamente en algún lenguaje de programación (por ejemplo, en Macromedia Flash).

En conclusión, hay tres componentes de software que intervienen en un proyecto de educación virtual:

1. El aula virtual. 

2. Software para autoría de contenidos.

3. Lenguajes de programación para los laboratorios simulados.

A continuación, vamos a examinar brevemente cada uno de estos tres componentes.

II.4.3. El aula virtual.

El aula virtual es la pieza fundamental de tecnología en la que se ejecuta la educación virtual. A través de ella se puede acceder a todas las actividades primarias de la educación virtual, se pueden crear todas las actividades primarias (excepto contenido y laboratorios) e incluso se pueden ejecutar algunas actividades de soporte (manejar a los alumnos, publicar la lista de notas, etc.).
Hay una variedad de aulas virtuales en el mercado. Nosotros hemos programado una en este proyecto que es la que se describe en la parte IV y se puede acceder siguiendo las instrucciones que se señalan al final del apartado I.1.
La ventaja del aula virtual es que, una vez programada (lo que sólo se hace una vez), cualquier profesor puede usarla con sólo una mínima capacitación y un dominio básico del ordenador. Esto hace fácil crear y administrar por un profesor las actividades que se llevan a cabo dentro de un aula virtual.
II.4.4. El software para autoría de contenidos.

Los contenidos que se acceden a través del aula virtual deben ser elaborados previamente (los que no se toman directamente de otras instituciones ajenas a la nuestra).

La elaboración de contenidos es mucho más costoso en tiempo, dinero y esfuerzo que la operación de un aula virtual y es lo que disuade muchas veces a las instituciones a entrar en el campo de la educación virtual.

De hecho, elaborar contenidos implica dos tareas:
· Poder expresar los contenidos en forma escrita, de forma didáctica, con las ideas ordenadas. Muchos profesores son buenos para dar clase presencial, pero les cuesta expresarse por escrito.
· Poder diseñar los contenidos en formato tecnológico (Web). 
Ambas son tareas laboriosas. En cuanto a la segunda, hay tres opciones más usuales para elaborar los contenidos:

· Opción 1. Elaborar contenidos con programas de oficina (Word,  Powerpoint, etc).
· La ventaja es que estos programas son fáciles y conocidos por los profesores. 
· Una desventaja es que no aprovecha la interactividad del Web y da una imagen tecnológicamente obsoleta de la institución. 
· Una vez descargado puede ser pirateado fácilmente, por lo que se pierden recursos económicos para la institución.
· Opción 2. Utilizar tecnologías de diseño Web (HTML, Flash, Javascript, etc) para elaborar contenidos en formato Web.

· La ventaja es que no son pirateables, por lo que la institución educativa no pierde recursos económicos. 

· Otra ventaja es que se aprovecha la interactividad del Web y que la institución da una imagen tecnológicamente avanzada.

· La desventaja es que es difícil: requiere conocimientos especializados y es lento. Por ello, necesita una buena cantidad de recursos humanos.
· Opción 3. Utilizar software especializado para la elaboración de contenidos educativos en formato Web. 

· La ventaja es que no son pirateables, por lo que la institución educativa no pierde recursos económicos. 

· Otra ventaja es que se aprovecha la interactividad del Web y que la institución da una imagen tecnológicamente avanzada.
· No es tan difícil, lento y consumidor de recursos humanos como la opción anterior, pues el software facilita la creación de contenidos.
· La desventaja es que el software puede ser muy caro y que los resultados pueden ser inferiores que los creados con la opción 2.

II.4.5. Lenguajes de programación para laboratorios simulados.

Como se ha dicho, la simulación de laboratorios debe ser programada directamente. Si la elaboración de contenidos ya era difícil y costosa, lo es más la creación de simulaciones de laboratorios, que requiere conocimientos de programación en lenguajes gráficos (Director, Flash).

Esto implica que esta elaboración de laboratorios simulados consume una gran cantidad de tiempo pues la programación es una actividad lenta y laboriosa. Además, dicha elaboración sólo puede ser realizada por programadores expertos, lo que aumenta los costos de elaboración.
Para laboratorios que no cambian frecuentemente (por ejemplo, laboratorios de Química) el esfuerzo vale la pena, pues, una vez se programa un laboratorio simulado, se puede usar infinidad de veces.

Para laboratorios de áreas que cambian con frecuencia (por ejemplo, la Informática) el esfuerzo simplemente no vale la pena.

De ahí que haya que plantearse qué laboratorios se quieren simular y cuáles se van a ejecutar de forma tradicional.

II.5. TIPOS DE EDUCACIÓN VIRTUAL
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En este apartado, haremos dos clasificaciones sobre la educación virtual.
II.5.1. Tipos de educación virtual según la tecnología.

Recapitulando el apartado anterior, tenemos que hay tres componentes de software en la implementación de un proyecto de educación virtual.
1. El aula virtual. 

2. Software para autoría de contenidos.

3. Lenguajes de programación para los laboratorios simulados.

Aunque tanto los contenidos como los laboratorios simulados se pueden acceder a partir del aula virtual (si no, no serían educación virtual), deben ser creados con software específico, lo que implica la necesidad de los componentes 2 y 3.

De los tres componentes mencionados, como hemos visto, el aula virtual es sencilla de utilizar para los profesores. El software para autoría de contenidos es más difícil y costoso en tiempo, dinero y esfuerzo. La simulación de laboratorios es aún más difícil y costosa que la autoría de contenidos.

Esto hace que muchas organizaciones se planteen utilizar el aula virtual pero que decidan no elaborar contenidos ni simular laboratorios, implementando la educación virtual a medias. A este tipo de enseñanza, se le puede llamar “educación semivirtual”.

Concretamente, debemos distinguir:

· Educación virtual. La educación que tiene lugar completamente en el aula virtual. Esto quiere decir que los contenidos y los laboratorios son accedidos desde el aula virtual y, por lo tanto, están en formato informático, lo que implica que se deben usar los tres componentes que se han mencionado al principio de este apartado.

· Educación semivirtual. La educación que tiene lugar en el aula virtual, con excepción de los contenidos y los laboratorios, que se acceden en formas alternativas. De los componentes que se mencionan al principio del apartado, sólo se necesita el aula virtual.

Como se acaba de decir, en la educación virtual se transmiten los contenidos y se realizan de forma externa al aula virtual. Esto puede ser de forma tradicional (por ejemplo, con clases y laboratorios presenciales) o bien con otras tecnologías ajenas al aula virtual (por ejemplo, CD-ROM, programas de escritorio).
Hay que tener en cuenta los diferentes aspectos:

· La educación virtual requiere una alta inversión en elaboración de contenidos que la educación semivirtual no requiere.

· La educación virtual puede implementar cursos a distancia, pero la semivirtual no.

· La educación virtual permite llegar a alumnos con el que no llegaríamos con la enseñanza presencial, lo que no puede decirse de la semivirtual.
II.5.2. Tipos de educación virtual según los estudios impartidos.

Otra forma de clasificar la educación virtual es según el tipo de estudios que se desea impartir utilizándola. Así, podemos distinguir tres tipos:
· Básica. Los estudios que se ofrecen con la educación virtual son los de educación básica.

· Bachillerato. La educación virtual ofrece educación media.

· Pregrado. La educación virtual sirve para implementar estudios de pregrado, como los que existen en las carreras universitarias.

· Posgrado. La educación virtual imparte estudios de posgrado, como maestrías y doctorado.

· Educación continua. La educación virtual implementa cursos libres, accesibles por todos y fuera del sistema educativo formal.

Como nuestro ámbito es la Universidad, nos centraremos en los tres últimos tipos. Si combinamos esta clasificación con la que veíamos en el anterior apartado, tenemos los siguientes cuatro cuadrantes:

	
	Educación virtual
	Educación semivirtual

	Pregrado
	Cuadrante A. Alta inversión en contenidos.

Alta inversión en hardware.

Bajos ingresos adicionales.
	Cuadrante B. Baja inversión en contenidos.

Alta inversión en hardware.

Muy bajos ingresos adicionales.

	Posgrado y educación continua
	Cuadrante C. Moderada inversión en contenidos.

Baja inversión en hardware.

Altos ingresos adicionales.
	Cuadrante D. Baja inversión en contenidos.

Baja inversión en hardware.

Moderados ingresos adicionales.


Como vemos, este cuadro examina cuatro cuadrantes:

· Cuadrante A. Educación virtual en pregrado.

· Cuadrante B. Educación semivirtual en pregrado.

· Cuadrante C. Educación virtual en posgrado y educación continua.

· Cuadrante D. Educación semivirtual en posgrado y educación continua.

El cuadro examina la inversión y los ingresos en cada uno de los cuatro cuadrantes. La información del cuadro se basa en las siguientes consideraciones:

· Como hemos visto, la educación virtual requiera más inversión en contenidos que la semivirtual.

· En cuanto a la inversión en hardware, es más alta en la educación semivirtual, como hemos visto. También es más alta en pregrado, pues los estudiantes de pregrado son muchos más y requieren más máquinas, además de que no suelen tener ordenador propio (al menos en países subdesarrollados como el que nos ocupa).
· Los ingresos adicionales que puede conseguir la institución echando a andar proyectos de educación virtual son más altos en el posgrado y educación continua, ya que el estudiante de pregrado no suele decantarse por opciones de educación virtual, sino que sigue fiel a la enseñanza tradicional.

II.6. OTROS ASPECTOS DE LA EDUCACIÓN VIRTUAL
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A parte de los aspectos tecnológicos y de estudios impartidos de la educación virtual, que se han examinado en apartados precedentes, hay otros aspectos importantes que debemos considerar en un proyecto de implantación de la educación virtual. Son los siguientes:
1. OBJETIVOS DE LA EDUCACIÓN VIRTUAL. ¿Qué objetivos perseguimos al emprender una iniciativa de educación virtual? Es importante que esos objetivos sean de peso, pues la educación virtual implica un costo y esfuerzo mayor que la tradicional.

Algunos objetivos posibles pueden ser:

· Mejorar la calidad de la educación impartida a los alumnos existentes.

· Familiarizar a los alumnos con las nuevas tecnologías.

· Acceder a alumnos que, por distancia geográfica o falta de tiempo, no pueden llevar a cabo una enseñanza presencial.

· Mejorar la imagen o la ventaja competitiva de la institución.

2. ASPECTOS DE PLANIFICACIÓN. Un proyecto de educación virtual, como cualquier otro proyecto necesita contar con una planificación detallada para tener éxito. Asimismo, necesita un monitoreo constante que asegure que el proyecto se desarrolla satisfactoriamente según la planificación, que detecte y corrija los fallos y oportunidades de mejora que se den y que corrija la planificación si es necesario.

3. ASPECTOS PEDAGÓGICOS. La educación virtual conlleva aspectos pedagógicos propios y específicos. Concretamente:
· En cuanto al aula virtual. El uso de un aula de este tipo no asegura automáticamente la idoneidad pedagógica.

· Por ejemplo, las discusiones o debates que se plantean pueden ser sobre temas secundarios o de dudosa eficacia pedagógica.

· Hay algunas asignaturas cuyos exámenes no se adaptan al modelo “tipo test”, que tienen las plataformas, pues no sólo importa el resultado sino el proceso de razonamiento.

Por ello, debería haber un control pedagógico para las actividades realizadas en la plataforma de campus virtual.
· En cuanto a la elaboración de contenidos. No es lo mismo preparar contenidos para el  Web que para una clase presencial.

· En una clase presencial, hay una interacción entre profesor y alumno, que permite aclarar dudas o reforzar aspectos que no se han entendido.

· En el Web, la comunicación es de una sola dirección (como en un libro), por lo que el mensaje debe ser autocontenido y correctamente expuesto, sin omisiones ni ambigüedades.
Además, hay que tener en cuenta los siguientes aspectos en la elaboración de contenidos:

· La información debe proporcionarse por escrito y en fragmentos pequeños.

· Es bueno evitar que se deba consultar aspectos anteriores, pues se pierde la secuencia y la navegación no es tan natural como un libro.

· Se debe hacer uso de elementos interactivos para mantener la atención del estudiante (por ejemplo, animaciones o mapas) o reforzar los conceptos (por ejemplo, tests de comprobación de conocimientos).

4. ASPECTOS DE RECURSOS. La educación virtual, como cualquier otro proyecto, necesita recursos, que podemos distinguir en las siguientes clases:

· Recursos económicos. Es absurdo comenzar un proyecto de educación virtual sin asignarle un presupuesto (Sin embargo, veremos que esto es lo que ha hecho la Universidad Francisco Gavidia).

· Recursos tecnológicos. Estos ya los hemos visto en el apartado II.4.

· Recursos materiales no tecnológicos. Por ejemplo, espacio y máquinas para los creadores de contenido.

· Recursos humanos. Por su importancia, estos recursos se examinan más detalladamente a continuación.
5. ASPECTOS DE RECURSOS HUMANOS. La mayor causa de fracaso de los proyectos de educación virtual no son los aspectos tecnológicos, sino los aspectos humanos. A este respecto, hay aspectos importantes a plantearse, por ejemplo:

· ¿Qué organización debe tener la educación virtual?

· ¿Cómo van a asignarse las responsabilidades?

· ¿Cómo se va a conseguir que los recursos humanos funcionen correctamente?
Parte III: 
Intervención 1: 

Proyecto de educación virtual 

III.1. INTRODUCCIÓN
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Esta parte contiene la propuesta de proyecto de implantación de la educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia, que es la primera intervención de las dos que contiene este proyecto (para más detalle sobre las razones de esto, ver el apartado I.1). 
En las “Notas de ayuda para la realización del Proyecto Final”, se sugería que la parte de intervención constara de tres aspectos:

· Diseño.

· Desarrollo.

· Resultados.

Sin embargo, en nuestro caso, considero hace falta un apartado más: el de contexto, que describa la realidad en la que se va implementar nuestro proyecto. Esta es una fase previa al diseño. En efecto, no es conveniente diseñar nuestro proyecto de  forma teórica, sino que debemos considerar con detalle el contexto en el que se va a ejecutar, si queremos que sea más que un ejercicio académico sino que se aplique a la realidad y sea exitoso. Por lo tanto, consideraremos cuatro aspectos en esta parte del documento:

· Contexto.

· Diseño.

· Desarrollo.

· Resultados.

Sin embargo, algunos de estos aspectos son demasiado largos, lo que hace conveniente dividirlos en varios apartados. Consecuentemente, la presente parte tendrá la siguiente estructura:

1. Introducción. Es el presente apartado.

2. Contexto: El Salvador. Donde se explica la situación en este país centroamericano en el que se implementa el proyecto de educación virtual.

3. Contexto: La educación en El Salvador. En él, se hace un panorama de la educación salvadoreña, de sus limitaciones y posibilidades.

4. Contexto: Universidad Francisco Gavidia. Se describen las características de la Universidad en la que se implementa el proyecto de educación virtual.

5. Contexto: Tecnologías en la Universidad. Se explica cómo ha usado las tecnologías para la educación la Universidad Francisco Gavidia.

6. Diseño: Descripción del modelo deseable. En este primer apartado de diseño, se explica cuál es el modelo ideal para implementar la educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia.

7. Diseño: Delimitación de posibilidades. En él, se explica por qué ese modelo ideal no es aplicable. Se detallan los problemas que hacen imposible su aplicación y se proponen soluciones.

8. Diseño: El modelo realista a implementar. A partir del estudio hecho en el apartado anterior, se define un modelo más acotado y realista de implantación de la educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia, que pueda implementarse con posibilidades de éxito.

9. Desarrollo: Plan de accion. Se explica cuál es el plan con el que se está desarrollando la implantación de la educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia.

10. Resultados hasta el momento. Finalmente, se explica qué resultados se han obtenido hasta el momento, teniendo en cuenta que el proyecto sigue en marcha.
III.2. CONTEXTO: EL SALVADOR
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Antes de comenzar el diseño de nuestro proyecto de implantación de la educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia, debemos estudiar el contexto, es decir, la situación en la que se ejecutará dicho proyecto. Sería un error diseñar el proyecto sin tener en cuenta el contexto en el que debe desarrollarse, pues la implantación de la educación virtual no se produce en el aire sino en medio de realidades existentes a las que se debe adaptar si quiere tener éxito.

Comenzamos en este apartado examinando la situación de El Salvador, país donde se encuentra la Universidad

Es útil comenzar con un panorama de la historia de El Salvador (aunque sea sólo en un párrafo) para entender el contexto actual. Desde su independencia y hasta hace dos décadas, El Salvador se ha caracterizado por ser una economía agroexportadora, de grandes latifundios poseídos por 14 familias oligárquicas (que dominaban también el panorama político) y explotados por jornaleros viviendo en condiciones misérrimas. La desigualdad social ha sido, pues, una constante en el país hasta la actualidad. Como consecuencia, en la década de los 80, se produjo una guerra civil entre el gobierno y una guerrilla comunista de inspiración cubana, que acabó con los Acuerdos de Paz de 1992, los cuales instauraron la democracia en el país. Desde entonces, ha habido trece años de gobiernos neoliberales y las condiciones económicas han empeorado para la mayoría de la población.
En la actualidad, El Salvador es un país con de 20.720 kilómetros cuadrados (del tamaño y forma aproximadas a las de la Comunidad Valenciana). Tiene seis millones y medio de habitantes (del cual el 52,46% son mujeres y el 47,70% vive en zona urbana), pero hay unos 2,7 millones de salvadoreños viviendo en el exterior (principalmente en California), que han marchado del país huyendo de las condiciones económicas cada vez más duras. La mayoría de estos emigrantes no gozan de estatus legal.

El Salvador es un país subdesarrollado (su PIB por cápita es de $4800 frente a los $22000 de España). Lo que es más, existe una gran desigualdad social. Así, el coeficiente de Gini (que mide el grado de desigualdad) es de 52.2 (frente a 32.5 de España).
Aunque algunos indicadores macroeconómicos son sanos (como el 2.1% de inflación), la economía presenta bajas tasas de crecimiento y es poco productiva. La agricultura dejó de producir debido a la guerra, a una reforma agraria mal planteada y al descuido de los últimos gobiernos. Existe poca industria. La mayoría de la población (55%) trabaja en el sector servicios, que produce el 66% del PIB. La economía se sostiene por el dinero que envían los emigrantes en el extranjero a sus familias (las llamadas “remesas familiares”, que recibe un 22,5% de los hogares) y que se gasta en la economía local.

La política económica ha sido de corte neoliberal. Así, el país tiene la economía más abierta de América Latina y su moneda es el dólar estadounidense. Con la dolarización, el país ha dejado de tener política monetaria y sólo le ha quedado la política fiscal. Ésta es considerablemente regresiva, pues la mayoría de impuestos son indirectos y el sector financiero tiene un tratamiento fiscal mucho más beneficioso que los sectores productivos. En general, la presión fiscal es baja (11% del PIB cuando en Europa no pasa del 50%), lo que produce que el presupuesto de la Nación sea pequeño y su incidencia en el bienestar en la población aún menor (pues hay que descontar el dinero que se pierde con la alta corrupción que existe en toda la Administración y con el alto gasto superfluo).

En la actualidad, la política de El Salvador muestra un enfrentamiento entre dos partidos, uno de extrema derecha neoliberal (que controla el Gobierno -lo que es muy importante en un régimen presidencialista- así como parte de la Asamblea Legislativa y algunos de los municipios) y uno de extrema izquierda comunista (del estilo de antes de la caída del Muro, que controla parte de la Asamblea y algunos municipios). El clima político no es de diálogo, sino de confrontación. El centro y la socialdemocracia están representados por unos cuantos partidos minoritarios que pueden hacer de bisagra en algunas ocasiones.

El Salvador es el país con mayor número de homicidios de América Latina (97 sobre 100000). La mayoría de estos homicidios no son producidos por la delincuencia, sino por los mismos salvadoreños, que tienen una notable afición a portar armas y a combinarlas con alcohol, producto de una cultura machista, violenta y autoritaria que viene desde hace siglos. Aún así, la delincuencia es alta. Uno de los mayores problemas lo constituyen las “maras”, pandillas juveniles que controlan determinados barrios humildes de la capital y gran parte de las zonas rurales.
Otro problema inmenso es la paternidad irresponsable, generalizada en todas las clases sociales. Hay un alto índice de hombres que tienen hijos fuera del matrimonio, sin responsabilizarse de ellos una vez nacen. Así, del total de mujeres de 15 a 24 años, el 40.9% ha tenido al menos un embarazo y el 29.1% de partos en el año 2003 son de adolescentes (situándose en el quinto país de América Latina).

Es por ello que, El Salvador es, en gran parte, un país de madres solteras, de baja educación, que trabajan en trabajos mal pagados para conseguir el dinero necesario para malvivir con sus hijos.

III.3. CONTEXTO: LA EDUCACIÓN EN EL SALVADOR

En este apartado se examina el contexto de la educación en El Salvador, poniendo especial énfasis en la educación universitaria y hablando también de las tecnologías educativas.

III.3.1. Panorama sobre la educación en El Salvador.

La educación en El Salvador se divide entre Educación Parvularia (entre 0 y 6 años), Educación Básica (entre 7 y 14 años), Educación Media (o Bachillerato, entre 15 y 18 años), Educación Universitaria (entre 19 y 24 años) y Educación de Adultos.

El analfabetismo es del orden del 23% a nivel nacional, concentrando el 34.14% en la zona rural y el 11.7% en la zona urbana (aunque hay tasas mayores de analfabetismo funcional). El porcentaje de escolaridad en Educación Básica es del 78.39 % y en Educación Media del 23.51%. El promedio de escolaridad es de quinto de básica.

El nivel académico es bajo. Los estudiantes de la Universidad Nacional tienen 4.1 de nota. Los bachilleres hacen una prueba (PAES) parecida a la selectividad, obteniendo un 5.6 de media. Esto no es de extrañar, si se sabe que en una prueba que se hizo a los profesores de bachillerato la media fue de 5.8.

Hay que plantearse las razones de una situación tan lamentable. La raíz es el hecho de que la cultura y la educación han sido tradicionalmente despreciadas en El Salvador, por varias razones:

· Una situación de pobreza en la que muchas familias no pueden permitirse que sus hijos estudien, pues deben trabajar para llevar comida al hogar familiar.

· El alto porcentaje de adolescentes embarazadas, las cuales deben abandonar los estudios para mantener a sus hijos.

· Un sistema de valores que valora el dinero sobre todo (lo que no es extraño en un país donde el dinero es un bien tan escaso) y que permea todas las clases sociales. Las actividades culturales se consideran una pérdida de tiempo y de recursos, pues no producen beneficios económicos.

· En los sectores de la derecha, que son los que mandan en el país, la cultura ha sido vista siempre como algo de izquierdas y subversivo. Era mejor que los campesinos no tuvieran acceso a ella, pues así aceptarían sumisamente su situación de explotación. Además, la asociación tradicional entre cultura e izquierda hace que la derecha tenga una fuerte reticencia hacia la misma.

· En los sectores de la izquierda, la cultura ha sido valorada pero siempre como algo secundario, al servicio de la revolución. Así, por ejemplo, en la década de los 70, la Universidad Nacional se convirtió en un nido de huelgas, protestas y manifestaciones, más que en un centro académico. La calidad académica se degradó notablemente, pero esto no parecía importar a los estudiantes politizados.

· Una mala alimentación y un mal nivel de la educación, que produce que a la mayoría de salvadoreños no les guste aprender, pensar, innovar ni ser creativos, así que cualquier cosa que implique pensar sea rechazada como mucho trabajo.

· Finalmente, pero de forma muy importante, la mayoría de las veces los mejores empleos no los consiguen la gente más preparada, sino aquella que tiene contactos personales o familiares. En este entorno, se desincentiva la inversión en educación, que presenta una relación costo/beneficio más alta que en otros países.

Dado el poco valor que se da a la cultura y el conocimiento, la educación se ve como un hecho meramente utilitario. Los estudiantes estudian para conseguir un título que les permita encontrar un trabajo (aunque sea modesto). Sin embargo, a muchos de ellos no les interesa aprender y hay un fuerte deseo de los estudiantes por obtener un título con el mínimo esfuerzo, lo que se refleja en todos los niveles de la educación.

III.3.2. Panorama sobre la educación universitaria en El Salvador.

Es bueno comenzar un panorama sobre la educación universitaria en El Salvador con un poco de historia de este segmento de la educación, con el fin de comprender la situación actual. Hasta hace unas pocas décadas, sólo existía una Universidad en el país, la Universidad Nacional, pública y de una calidad homologable en el entorno latinoamericano. La politización del movimiento estudiantil hacia posiciones radicalizadas de izquierda hizo que esta Universidad se convirtiera en un centro de agitación, degradándose la calidad académica. 

En el año 1981, el gobierno cierra la Universidad Nacional por motivos políticos. Esto obliga a que deban aparecer otras Universidades para atender la demanda de los estudiantes. A parte de la consolidación algunas universidades privadas ya establecidas (como la UCA o la Universidad Matías Delgado), este hecho produce el nacimiento de las llamadas “universidades de garaje”. Estas son universidades ubicadas en locales pequeños, muy similares a academias, pero autorizadas a otorgar títulos universitarios. Normalmente, se forman por la asociación comercial de antiguos profesores de la Universidad Nacional que lo ven como una oportunidad de negocio. La calidad académica de este tipo de Universidades es muy baja, sin hablar de sus enormes deficiencias en infraestructura.

Pasada la guerra, muchas “universidades de garaje” desaparecen, otras crecen y se consolidan (como la Francisco Gavidia, que es el objeto de este estudio). En 1997, el Gobierno cierra las que tienen una peor calidad académica, llegando al panorama universitario actual, con 48 Universidades, lo que resulta claramente excesivo para un país de 6,5 millones de habitantes con bajas tasas de población universitaria y es una señal de la facilidad con la que el Gobierno otorga el título de “Universidad”. 

En la actualidad, como siempre, la educación superior en El Salvador es asunto de minorías y se caracteriza por una baja calidad académica y una concepción de la educación como un negocio, amparándose en un concepto mal entendido de la libre empresa. Concretamente, las Universidades del país siguen un amplio rango, desde las mejores, como la UCA (pero aún muy inferiores a las de los países subdesarrollados) hasta las simplemente deleznables (como la Universidad de Ciencia y Tecnología).

Las Universidades actuales en El Salvador se plantean desde el punto de vista crematístico. Así, se contrata a los profesores con el precio más bajo posible (7 dólares por hora de clase, en las Universidades que mejor pagan) lo que degrada la calidad académica. Se invierte lo mínimo en ordenadores, en biblioteca, etc. La investigación es mínima, pues se considera un gasto superfluo.

El hecho de que todas las Universidades tengan un nivel bajo, da poco punto de referencia para mejorarse. Así, la UCA pasa como una excelente Universidad, aunque en cualquier país desarrollado sería una Universidad mala. Se produce el hecho simbolizado en el refrán “en el país de los ciegos, el tuerto es el rey”.

En cuanto a las tecnologías educativas, según el Ministerio de Educación, el 91,49% de centros de enseñanza no universitaria no posee acceso a Internet y, en la enseñanza universitaria, el número de estudiantes por ordenador es de 82.84 (en la universidad pública) y 104.01 (en las universidades privadas). Lo que es más grave, allá donde existen recursos tecnológicos, se utilizan para tareas triviales (proceso de texto en Word, presentaciones en Powerpoint) y no para mejorar la educación o implementar esquemas de educación virtual o semivirtual.

Sin embargo, hay algunos casos aislados de instituciones de educación superior que se están iniciando en la educación virtual, como la Universidad Tecnológica (cursos virtuales) y el Instituto Técnico Centroamericano (cursos semivirtuales) y se prevé que la tendencia vaya en aumento. 

III.4. CONTEXTO: UNIVERSIDAD FRANCISCO GAVIDIA

En este apartado, se explica la situación actual de la Universidad Francisco Gavidia, en la cual queremos llevar a cabo nuestro proyecto de implantación de la educación virtual. Concretamente, este apartado comienza con un breve panorama histórico de la Universidad, se explica la organización de la misma, se incluyen algunas notas sobre su calidad académica,  para acabar haciendo un diagnóstico de la institución. 
III.4.1. Breve historia de la Universidad

Comenzamos con una breve reseña de la Universidad. La Universidad Francisco Gavidia es una Universidad situada en la República de El Salvador (Centroamérica). Su origen se sitúa en el año 1981 en el que en este país se iniciaba una guerra civil entre un gobierno militar autoritario y una guerrilla marxista. A raíz del cierre de la Universidad pública por motivos políticos, se produjo un surgimiento y proliferación de pequeñas Universidades privadas (las llamadas, despectivamente, “Universidades de garaje”) cuyo fin fue atender la demanda educativa que generó dicho cierre. Una de estas universidades fue la Francisco Gavidia que comenzó sus operaciones en mayo de 1981 en un local situado sobre la calle El Progreso de San Salvador (capital del país).

La Universidad entra en una nueva fase el año 1990 en el que son elegidas nuevas autoridades académicas que apuestan por su superación y por la calidad. Aprovechando el periodo de paz que se inicia en 1992, la Universidad expande sus instalaciones y el número de alumnos, consiguiendo llegar a estar entre las cinco universidades salvadoreñas más prestigiosas (en un país con una veintena de universidades).

Los hitos se suceden durante los últimos años. Es la primera Universidad en El Salvador con un nodo propio de Internet. Es la única Universidad en El Salvador con todos los ordenadores conectados a la red de redes. También es la única Universidad en El Salvador certificada con el sistema de calidad ISO9001:2000 y la primera Universidad salvadoreña con acceso a Internet2 (que ha sido instalada recientemente). En 2005, la Universidad obtiene el estatus de Universidad certificada por el Ministerio de Educación, que la acredita como una de las mejores Universidades del país.
En la actualidad la Universidad Francisco Gavidia consta de dos sedes: una en San Salvador y otra en Santa Ana, en las que estudian 7856 estudiantes e imparten clases  243 profesores. Imparte carreras económicas, jurídicas, de ingeniería, arquitectura y de profesorado. Se divide en tres Facultades: de Jurisprudencia y Ciencias Sociales, de Ciencias Económicas y de Ingeniería y Arquitectura.

III.4.2. Organización de la Universidad

La organización de la Universidad se refleja en el organigrama que se muestra en la figura III.4.1
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Figura III.4.1. Organigrama de la Universidad Francisco Gavidia.

Como se ve en la figura, el órgano de máxima autoridad de la Universidad es el Consejo Directivo, formado por los fundadores de la Universidad (entre los que se encuentra el Rector y la Secretaria General). Este Consejo es el que toma las máximas decisiones de las instituciones. De él, teóricamente, depende el Rector que es el cargo máximo de la Universidad y la Secretaria General, que es el segundo cargo.
En la práctica, sin embargo, el Rector concentra más poder que cualquier otra persona u órgano de la Universidad y el Consejo Directivo sólo ejerce poder si el Rector así lo permite. La Secretaria General ejerce un segundo papel después del Rector en cuanto la distribución de poder.
De la Rectoría dependen las Direcciones y Decanatos. Hay un Decanato por cada Facultad y así, tenemos el Decanato de Jurisprudencia y Ciencias Sociales, el Decanato de Ingeniería y Arquitectura y el Decanato de la Facultad de Ciencias Económicas. En realidad, las carreras de Jurisprudencia funcionan como una Facultad propia, independente de las Ciencias Sociales, así que la Dirección de Jurisprudencia se considera un Decanato aparte, aunque no lo es formalmente por cuestiones legales y, por lo tanto, no se refleja en el organigrama.

Al lado de los Decanatos, hay una serie de Direcciones, que se describen a continuación. 
· La Dirección Académica se ocupa de impulsar la Investigación y la Proyección Social y a coordinarlas con la docencia administrada por los Decanatos. 


· La Dirección de Calidad se dedica a administrar el sistema de calidad ISO9001:2000. 
· La Dirección Administrativa tiene como función hacer las compras de los productos y servicios que necesita la Universidad.
· La Dirección de Tecnología y Comunicaciones administra toda la infraestructura informática y de telecomunicaciones de la Universidad.
· La Dirección de Recursos Humanos se dedica a la gestión del personal universitario, junto con todos los programas que acceden a ella.
· La Dirección Financiera se ocupa de llevar la contabilidad y finanzas de la institución.
· La Dirección de Desarrollo Estudiantil se dedica a intentar conseguir que el alumno esté satisfecho con la Universidad, a través de recoger quejas de los estudiantes y proponer actividades deportivas y culturales.

· La Administración Académica se encarga de administrar la base de datos académica (que contiene estudiantes, profesores, asignaturas, etc).
Además de este organigrama, hay dos aspectos importantes que remarcar sobre la organización: 

· La cultura universitaria es notablemente autoritaria. Muchas veces el Rector y la Secretaria General toman decisiones que interfieren con las competencias de otros cargos, ya que no les gusta delegar. Las opiniones del Rector y la Secretaria son raramente discutidas y se toman como dogmas de fe, sin que nadie se atreva a rebatirlas, aunque a veces no sean las apropiadas. A esto se suma que los Decanos y Directores nunca son felicitados cuando tienen un acierto y son severamente regañados en caso de un error o una decisión que el Rector considera errónea. Como consecuencia de todo ello, los mandos medios tienen una autoridad relativa y un temor a tomar decisiones por su cuenta.
· Como pasa en muchas otras organizaciones, la estructura de poder que define el organigrama es superada por las relaciones personales. Concretamente, en la Universidad Francisco Gavidia, el poder se define como la cercanía al Rector. Así, algunos empleados, que han sido compañeros de estudio del Rector o le acompañan en sus fiestas, detentan mucho poder, aunque éste no se refleje en el organigrama.

· Finalmente, el organigrama evidencia una de las características de la Universidad: el área académica tiene un peso muy inferior en la organización que el que tiene en otras universidades, ya que los aspectos administrativos  toman una mayor importancia. Así, por ejemplo, la Dirección Administrativa (que es en realidad el Departamento de Compras) o la Administración Académica (que mantiene la base de datos de estudiantes) tienen tanto peso como un Decanato, en vez de ser auxiliares de ellos, como pasaría en otras Universidades. Esto no es una consecuencia más de que la Universidad se considera más como un negocio (cuyo fin es generar beneficios) que como un centro académico (cuyo fin es proveer una educación de calidad).
III.4.3. Algunas notas sobre calidad académica.
Aunque las altas autoridades de la Universidad valoran la calidad académica, la importancia que le dan a la misma es muy inferior a otros aspectos, como los económicos o los mercadológicos. 
Así, se dan hechos que degradan la calidad académica a favor de los aspectos monetarios, como, por ejemplo

La Universidad es una de las que menos pagan a los profesores en El Salvador (unos 5.5 dólares por hora de clase). De las Universidades certificadas por el Ministerio de Educación es la que menos paga.
La Universidad no tiene escalafón académico, por lo que los profesores buenos y que llevan tiempo en la Universidad ganan lo mismo que los profesores malos. Repetidos intentos de establecer un escalafón o una carrera académica han sido abortados por las altas autoridades, alegando motivos económicos. (Sin embargo, la Universidad gasta cantidades enormes de dinero en publicidad y en acciones como “La Arroba de Oro” –un premio a la páginas Web- que se pueden publicitar).
III.4.4. Diagnóstico de la Universidad

En la actualidad, la institución se encuentra en una encrucijada con dos posibles resultados. Continua su movimiento ascendente y llega a ser la universidad privada más prestigiosa de El Salvador o bien se estanca y se hunde en la mediocridad, presa de las contradicciones que la acompañan desde su nacimiento.

Por una parte, para culminar el movimiento ascendente se necesita una mejora de la calidad de la docencia, investigación y proyección social. Sin embargo, estas mejoras chocan con intereses económicos (que impiden rechazar alumnos por nota, degradando la calidad de la enseñanza), de poder (camarillas que se oponen a que cambien las cosas pues temen perder poder sobre la Universidad) o, simplemente, con la desidia e indiferencia de algunos profesionales y alumnos.

Sin embargo, no hay que subestimar la cultura de mejora continua que se ha ido imponiendo en la Universidad, seguramente la más fuerte que existe entre las Universidades salvadoreñas. De la fuerza relativa de esta cultura respecto a los obstáculos esbozados en el párrafo anterior, dependerá el destino de la Universidad.

Para más detalle, podemos hacer el siguiente análisis FODA de la institución: 

FORTALEZAS.

· Sistema de calidad ISO9001:2000 que ordena los procedimientos de gestión y posibilita una mayor eficiencia.

· Instalaciones adecuadas (las únicas de El Salvador con aire acondicionado en todas las aulas y despachos).

· Ubicación céntrica.

· Precio bajo (lo que es una ventaja en un mercado económicamente deprimido como el de El Salvador). 

· Relativo buen nivel de los profesores.

· Sistemas de evaluación por parte de los alumnos. Sistemas de mejora continua.

· Compromiso de la Alta Dirección con iniciativas de mejora. Cultura de mejora continua.

DEBILIDADES

· La Universidad, aunque ha mejorado su nivel considerablemente los últimos años, sigue siendo percibida por la sociedad como una Universidad de mala calidad.

· Bajo nivel adquisitivo de los alumnos, ya que la Universidad tiene un precio reducido. Esto produce, por otra parte, que los recursos económicos sean limitados.

· Bajo nivel académico de los alumnos que ingresan a la institución debido a las siguientes causas:

· Bajo nivel de la educación básica y media en El Salvador.

· Como hemos visto, una cultura no orientada a la educación en un país en el que los valores importantes son los monetarios, la cultura es menospreciada y el hábito a la lectura está muy poco extendido.

· La política de la Universidad de no rechazar a los clientes, evitando exigir una nota mínima, por lo que las razones comerciales entran en conflicto con las académicas.

· Los mejores alumnos suelen ir a las dos universidades más prestigiosas, ya que, como se acaba de explicar, la Universidad sigue siendo percibida como una Universidad de baja calidad. 

· El bajo nivel adquisitivo de los alumnos va ligado a un bajo coeficiente intelectual, por mala nutrición y falta de estímulo de los padres de pocos recursos económicos.

· “Titulitis”. En El Salvador, el énfasis no está en aprender ni en saber (ya se ha explicado que la cultura está subvalorada), sino en conseguir de cualquier manera un título para insertarse en el mercado laboral o tener un mínimo prestigio. Como una anécdota clarificadora, hay que decir que en los ambientes profesionales salvadoreños, la gente no se llama por su nombre, sino por su título “¿Podría hablar con el Licenciado, por favor? Soy el ingeniero Ramírez” 

· La mayoría de los alumnos estudia y trabaja a la vez, por lo que su concentración en su desempeño académico no es total.

· Desidia de los alumnos y de algunos profesores, que prefieren siempre lo más fácil y encuentran excusas (a veces, muy ingeniosas) para trabajar lo menos posible. Este es un rasgo típico del carácter salvadoreño.

· La mayoría de profesores son de horas clase y no a tiempo completo. Esto impide que estén concentrados totalmente en su labor.

· Profesores mal pagados y, por ello, poco motivados a asumir más responsabilidades de las básicas. Aún así, los profesores a tiempo completo se ven abrumados por una serie de tareas (como su intervención en el sistema ISO9001: 2000) que les dejan poco tiempo para actividades más académicas.

OPORTUNIDADES

· Convertirse en la Universidad salvadoreña con mayor prestigio en un periodo de unos cinco años.

· La globalización de la economía y los TLC (con Estados Unidos, México, Canadá y Chile) aumenta la competencia y el nivel académico de la oferta educativa en El Salvador, que pueden servir de acicate para la mejora académica.

· Expandir sus operaciones regionalmente en Centroamérica, ya sea con sucursales, con alianzas con otras instituciones educativas o mediante la enseñanza virtual.

· Ser la única Universidad certificada con ISO9000 la convierte en un referente en ese sistema de calidad lo que puede aprovecharse para desarrollar consultorías en un mercado que está en franca expansión en el país.

· Implementar nuevos métodos de enseñanza que sean más efectivos y más atractivos para los estudiantes.

· Expandir su naciente oferta de Maestrías y de otros estudios de tercer ciclo.

· Crear redes de docencia e investigación con otras universidades centroamericanas, latinoamericanas, europeas y estadounidenses.

· Implementar proyectos humanitarios y de proyección social, en asociación con Universidades del primer mundo.

· Perfeccionar su sistema de calidad con ISO9000 y adoptar un sistema de mejora continua como Seis-Sigma.

AMENAZAS
· Perder la breve ventaja en la percepción popular que ha producido su certificación ISO9000 así como la instalación de Internet2, si no se continua con el afán de superación.

· La globalización de la economía y los TLC (con Estados Unidos, México, Canadá y Chile) aumenta el número de oferta académica en el país, por lo que la Universidad se enfrenta a una creciente competencia.

· Perder las oportunidades que se acaban de mencionar por desidia o falta de visión.
III.5. CONTEXTO: TECNOLOGÍAS EN LA UNIVERSIDAD

Una vez examinada la situación general de la institución, podemos entrar en detalle sobre la implantación de las TIC en los procesos de enseñanza y aprendizaje de la misma. Comenzamos con un análisis general de las tecnologías educativas para después centrarnos en la educación virtual, que es el área que más nos interesa.
III.5.1. Diagnóstico general de las tecnologías educativas.
Por el lado positivo, tenemos el hecho de que la Universidad ya hace años que está a la vanguardia de la implantación de las nuevas tecnologías en el país. Algunos hitos en esta área son la implantación del primer nodo universitario de Internet con conexión directa al satélite,  ser la única institución educativa con conexión a Internet en cada aula y en todos los ordenadores y ser la única organización (pública o privada) en toda el área centroamericana con acceso a Internet2.

Por el lado negativo, las tecnologías están subutilizadas por una serie de razones: falta de conocimientos o incentivos para los profesores, falta de ordenadores. Otro aspecto negativo es la casi ausencia de la educación virtual (ver el apartado III.5, para más detalle). Las causas subyacentes de todo ello son los motivos económicos y la desidia de los profesionales y alumnos.

La fuerza relativa entre estas dos tendencias contradictorias determinará la evolución de la Universidad y si ésta utiliza las nuevas tecnologías para mejorar sus procesos de enseñanza y aprendizaje o bien, las tecnologías se convierten en una herramienta muy mencionada y publicitada, pero poco utilizada.

Para más detalle, hacemos el siguiente análisis FODA:  

FORTALEZAS.

· Un nodo de Internet propio. Conexión en todos los ordenadores del campus a Internet.

· Conexión a Internet2, con lo que se consigue acceso a una gran variedad de programas educativos, didácticos, conferencias virtuales y clases a distancia, así como la posibilidad de creación de redes universitarias de docencia e investigación.

· Acceso a la base de datos EBSCO de artículos de investigación, lo que da una excelente fuente de datos para los investigadores.

· Disposición de Virtual U, una plataforma de campus virtual que está disponible y en la que ha sido capacitado un grupo de profesores.

· Conciencia de la Alta Dirección de la necesidad de jugar la baza tecnológica para conseguir una mejor educación, mayor ventaja competitiva con las otras Universidades y mejores oportunidades económicas.  

· Una vaga conciencia entre los profesionales universitarios de que la incorporación de las TIC a la Universidad es el camino a seguir.

DEBILIDADES.

· La infraestructura es claramente deficitaria para el tamaño de la Universidad. Así para 7800 estudiantes, sólo hay 200 ordenadores disponibles. Esto significa un ordenador por cada 31 alumnos que, aunque está por encima de la media salvadoreña, es claramente insuficiente si se quieren impulsar proyectos educativos que utilicen las TIC. Análogamente, sólo hay cinco proyectores de tipo cañón en la Universidad.

· La baja proporción de alumnos con Internet en su casa, debido al bajo poder adquisitivo de sus familias. Cuando hay conexión a Internet, la mayoría de veces  es por acceso conmutado (por teléfono), lo que dificulta el uso de plataformas de enseñanza virtual.

· El bajo interés de los alumnos en las nuevas tecnologías. A la mayoría de los alumnos no les interesan las TIC ni consultar Internet e intentan conectarse lo menos posible. Este carácter de intentar trabajar lo mínimo es un rasgo típico salvadoreño.

· La inversión en infraestructura tecnológica es bien recibida por la Alta Dirección  cuando se trata de grandes avances (nodo de Internet, base de datos EBSCO, Internet2), pero es mucho más difícil de aprobar cuando se trata de cosas más comunes, como el gasto en ordenadores. Sin ordenadores suficientes, todas estas tecnologías son subutilizadas y accedidas sólo por una minoría.

· No hay incentivos a los profesores para usar las TICs. Es por eso que los profesores ven este uso como “un trabajo más” y, por lo tanto, intentan evadirlo.

· A parte de esto, la poca alfabetización tecnológica de muchos profesores y alumnos, la indiferencia y la inercia al aplicar novedades educativas, juegan en contra del cambio educativo basado en las TIC. 

· Mal modelo organizativo. Se supone que la incorporación de las TIC a la enseñanza es “cosa de todos”, por lo que al fin acaba siendo cosa de nadie. No se ha definido un grupo impulsor fuertemente motivado.

· Falta de tiempo. Los profesionales universitarios que sí están motivados por la implantación de las TIC en la enseñanza y que tomarían iniciativas propias incluso sin incentivos, no tienen suficiente tiempo, pues están recargados por obligaciones, reuniones, etc, que no les dejan tiempo libre para  tomar dichas iniciativas

· Camarillas. En la Universidad hay diferentes camarillas o facciones que ocupan diferentes centros de poder. Su enfoque ante la aparición de las TIC difiere en planteamiento. A veces, es difícil conseguir que una de ellas comparta sus datos y materiales con el resto. 

· Diferentes plataformas. Los diferentes Departamentos de la Universidad utilizan plataformas informáticas diferentes, lo que fragmenta el sistema de información de la Universidad en varios subsistemas incompatibles entre sí. 

· Sistema educativo poco adaptado. El Ministerio de educación no hace énfasis en la utilización de las nuevas tecnologías, los currículos oficiales no las contemplan, los padres, alumnos, algunos profesores y la sociedad muestran poco interés por el tema.

· Falta de acceso a materiales educativos que utilizan las TIC. O son desconocidos o demasiado caros. La elaboración de materiales propios por parte de los profesores no se ha contemplado hasta el momento, pero es improbable, por la poca capacidad tecnológica de los docentes, su desidia o falta de tiempo o por su ignorancia de los enfoques didácticos que se deben usar con las TIC.

OPORTUNIDADES.

· Ofrecer una mejor enseñanza, más efectiva y más adecuada a las nuevas generaciones, más inquietas. También más adecuadas a la cultura salvadoreña, donde el hábito de lectura es más bien bajo por lo que el uso de programas interactivos, medios audiovisuales y la Internet podría tener una mayor efectividad.

· Ser considerada como la Universidad salvadoreña de vanguardia por el innovador uso de las tecnologías para crear métodos didácticos diferentes del tradicional.

· Expandir sus estudios a otros mercados. Por ejemplo, los profesionales sin tiempo para clases presenciales pero que podrían seguir una enseñanza virtual.

· Dado que un porcentaje de alumnos acude raramente a las aulas, pues trabaja al mismo tiempo, esto permitiría ofrecerles una mejor educación y elevar así el porcentaje de aprobados. 

· Expandirse internacionalmente con estos programas de enseñanza virtual.

AMENAZAS
· Que la incorporación de las TIC en la Universidad se convierta en algo parecido a las acciones humanitarias: todo el mundo las apoya y afirma que son el camino a seguir pero pocos están dispuestos a trabajar en ellas.

· Perder la ventaja competitiva o ser superados por otras Universidades que, aunque no sean líderes en la implantación de nuevas tecnologías, sean más hábiles en incorporarlas a su quehacer diario y obtener provecho de ellas en el área educativa.

· Perder los nuevos mercados y la expansión regional que se derivan de un uso inteligente de las tecnologías para la educación.

· Perder prestigio de forma que la sociedad perciba a la Universidad como algo obsoleto o de baja calidad y elija otras instituciones para formarse. 

III.5.2. Situación de la educación virtual.
Hasta ahora se ha examinado la situación general de las nuevas tecnologías educativas en la Universidad Francisco Gavidia. Sin embargo, el presente proyecto se concentra específicamente en la educación virtual, por lo que resulta conveniente incluir una breve explicación de cuál ha sido la experiencia de la Universidad con este tipo de educación, lo que hacemos a continuación.

Antes del año 2001, la Universidad no había tenido ningún tipo de experiencia con la educación virtual, que era todavía un área inmadura y en desarrollo. El año 2001, el Rector decide que hay que entrar en dicha área. A este respecto, se compra una plataforma de campus virtual, llamada “Virtual U” (http://elearningsolutionsinc.com/productsvu.htm), desarrollada en la Simon Fraser University. Virtual U contiene todos los elementos típicos de una plataforma de campus virtual, como foros de discusión, chats, creación de cursos, calificación, enlaces a material complementario, etc.
Una vez comprada e instalada la plataforma, se seleccionó un grupo de unos veinte profesores, a los cuales se capacitó en Virtual U y en todas sus funciones. Con esto, se supuso que los profesores comenzarían a elaborar cursos semivirtuales y que esto impulsaría la adopción de la educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia. En los cuatro años que han pasado desde estos hechos, los cursos semivirtuales que se han elaborado utilizando esta tecnología han sido pocos y cada vez menos. En la actualidad, sólo se está impartiendo un curso semivirtual en Virtual U (debido al entusiasmo de un único profesor) y la iniciativa emprendida en 2001 parece completamente fracasada.

A parte de los cursos realizados mediante Virtual U, hay que mencionar que el autor de este documento ha impartido un curso semivirtual de maestría utilizando el aula virtual programada como proyecto (que se puede ver en la parte IV). Este curso semivirtual se explicará con más detalle en el apartado III.10 y se espera que sea el primer paso de una nueva iniciativa de educación virtual en la Universidad, que es la que proponemos en el presente documento.

Sin embargo, antes de diseñar una nueva iniciativa de educación virtual, como se hará más adelante en este documento, es necesario aprender cuáles son las causas de fracaso de la iniciativa “Virtual U”, con el fin de aprender de la experiencia y evitar repetir los mismos errores. Esto se discute a continuación.
III.5.3. Las razones del fracaso de la iniciativa “Virtual U”.
En nuestra opinión, la iniciativa “Virtual U” no fracasó por razones tecnológicas.  Aunque en nuestra propuesta de educación virtual no abogamos por el uso de esa plataforma sino por un aula virtual propia (ver la parte IV de este documento), “Virtual U” cuenta con los aspectos fundamentales de cualquier plataforma de enseñanza virtual y era más que suficiente para impulsar la enseñanza virtual en la Universidad.

Desde nuestro punto de vista, las principales causas del fracaso de la iniciativa “Virtual U” fueron organizativas. Concretamente, podemos destacar las siguientes:

1. No se nombró un responsable. 

Napoleón dijo: “si quieres que se haga una cosa, nombra un responsable y, si deseas que no se haga, nombra una comisión". En el caso de la iniciativa “Virtual U” no se nombró a un responsable, sino que se dio una capacitación y se supuso que los diferentes docentes impulsarían de forma separada la iniciativa por voluntad propia. 

Esto impidió que existiera un encargado de impulsar y coordinar la iniciativa, al cual se le hubieran podido exigir responsabilidades y que, a su vez, hubiera podido exigir responsabilidades a los diferentes docentes, en una típica cadena de responsabilidades. Asimismo, esta persona hubiera podido  coordinar los diferentes esfuerzos, resolver los problemas que estuvieran en su competencia e informar a las autoridades de aquellos  problemas que no lo estuvieran con el fin de solicitar soluciones apropiadas. 

Por el contrario,  cada docente se enfrentó con la creación de sus cursos de forma aislada y con una responsabilidad diluida entre varios. No es extraño que, con el tiempo, otras obligaciones (sobre las cuáles sí se exigían responsabilidades claras) cobraran una mayor prioridad y urgencia, desplazando a la docencia de cursos virtuales a un segundo plano, con lo que sólo unos pocos profesores motivados en el área informática continuaron con la iniciativa.

2. No hubo un sistema de planificación y evaluación. 

Relacionado con el anterior punto, no hubo una planificación que especificara qué cursos se iban a realizar, en qué espacio de tiempo debían estar preparados, qué características debían contar los cursos. Consecuentemente, tampoco existió un sistema de evaluación que comprobara que los cursos se elaboraron y que contaron con las características planificadas. 

Sin planificación ni evaluación no se tuvo control de la tarea realizada. Además, la falta de plazos hizo que la mayoría de los docentes dejaran el tema de la educación virtual por temas más urgentes, que sí tenían un plazo de entrega y unas exigencias firmes, con lo que los cursos virtuales quedaron sólo para profesores especialmente motivados.

3. No se dieron incentivos.

Un curso virtual requiere mucho más esfuerzo de preparación que uno convencional, sobre todo, la primera vez que se imparte. Requiere también de una fuerte dosis de entusiasmo, tanto para aprender nuevas habilidades como para transmitir este entusiasmo a los alumnos. Esto requiere lógicamente de estímulos.

Sin embargo, la carga de trabajo de los docentes que debían impartir los cursos virtuales no se redujo ni se proporcionó ningún incentivo económico o de otro tipo. Por ello, el curso virtual sólo supuso un aumento de trabajo y una carga más entre las muchas que se asignan, por lo que no es extraño que no produjera un gran entusiasmo y sólo profesores especialmente motivados continuaron con el proyecto.

4. No se proporcionó asistencia didáctica ni tecnológica.

Aunque era necesario impartir una capacitación en Virtual U a los diferentes docentes, esto no era suficiente. Se debió dar asistencia técnica para acompañar a los profesores en la creación de cursos virtuales, pues los temas tecnológicos no pueden aprenderse en una sola capacitación sino que necesitan un tiempo de práctica.

Además, el dominio de las características técnicas de una plataforma no garantiza que los docentes pueden crear material didáctico para el Web. Más allá de los conocimientos  tecnológicos, es necesario saber cómo estructurar los conocimientos para un medio como el Web, que es muy diferente a la clase presencial tradicional. Sin embargo, no se dio una capacitación en este importante aspecto ni asistencia didáctica al profesor en la creación de cursos virtuales. 

Por el contrario, toda la responsabilidad, tanto didáctica como tecnológica, se descargó sobre el docente, que tuvo que crear los cursos sin ninguna ayuda de ningún tipo.

5. No se aseguraron los recursos técnicos necesarios.

En entrevistas que se tuvieron con algunos docentes que habían realizado cursos virtuales, éstos últimos remarcaron este punto. Cuando los alumnos llegaban al centro de cómputo, resulta que éste estaba ocupado. Además, el uso del centro de cómputo tiene un costo y algunos alumnos se negaban a pagarlo. Por ello, los alumnos se fueron desanimando junto al profesor en el área de los cursos virtuales.

De hecho, en la Universidad Francisco Gavidia, el centro de cómputo está ocupado casi permanentemente. Sin embargo, no se planificó para que hubiera máquinas disponibles para los alumnos que estaban recibiendo cursos virtuales.

6. No se planteó la educación virtual de forma integral.

Todos los anteriores fallos se resumen en un solo hecho: no se planteó la educación virtual de forma integral. No se puede considerar que la educación virtual sigue los mismos procesos que la tradicional y, por lo tanto, que basta una capacitación tecnológica para conseguirla. En realidad, la educación virtual es un sistema diferente de proceso (aunque paralelo) al sistema de educación tradicional. 

En este último, hay que considerar una serie de aspectos interrelacionados (aulas, profesores, temarios, evaluaciones, etc) y dejar de lado uno de ellos hace que el conjunto no funcione. De manera análoga, es imposible impulsar la educación virtual  si no tenemos en cuenta una serie de aspectos (tecnológicos, didácticos, organizativos, de elaboración de material, etc). Sin resolver esos aspectos, la educación virtual no dejará de ser dominio de unos pocos grupos de clases dirigidos por profesores especialmente motivados  en el área informática.
III.6. DISEÑO: DESCRIPCIÓN DEL MODELO DESEABLE

El modelo deseable es la descripción de la situación óptima de uso de la tecnología educativa a la que querríamos llegar en la Universidad Francisco Gavidia en un periodo de tres o cuatro años. El modelo deseable es un ideal que nos sirve como punto de referencia de lo que debería ser. Sin embargo, hay que ver qué parte de él es aplicable a nuestra situación, lo que se verá en apartados subsiguientes.
Como ya se ha dicho, las tecnologías son un medio y no un fin en sí mismas. Por ello, la pregunta correcta que se debe plantear para determinar cuál es el modelo deseable no es, como parecería en un principio, “¿cuál es la forma adecuada de implantar las nuevas tecnologías en la Universidad?” sino más bien “¿qué ventajas puede obtener la institución de las nuevas tecnologías y cómo puede obtenerlas?”.

La respuesta a esta última pregunta es que hay tres grandes áreas en las que la Universidad Francisco Gavidia puede obtener ventajas de las nuevas tecnologías:

1. La gestión administrativa de la institución, lo que contempla campos tan diversos como el financiero, los recursos humanos, la asignación de grupos y profesores a los alumnos, evaluaciones, temarios, etc. 

2. El aprendizaje de los alumnos de estas tecnologías, que serán de vital importancia para su vida profesional y laboral.

3. La enseñanza impartida en la Universidad en contenidos no tecnológicos, que puede beneficiarse de nuevos métodos didácticos basados en las TIC. 

A continuación, examinamos más detalladamente cada una de estas áreas.

III.6.1. Las tecnologías en la gestión administrativa. 
La ventaja más obvia que las nuevas tecnologías pueden aportar a la Universidad es la mejora de la gestión administrativa. Es importante remarcar que la gestión administrativa YA está siendo implementada de hace años con ayuda de las nuevas tecnologías (concretamente, con programas de gestión respaldados en bases de datos). Esto incluye tanto la Administración Académica (ingresos y egresos de estudiantes, inscripciones a asignaturas y grupos, emisión de notas), como biblioteca, las encuestas sobre el desempeño de los docentes (llamadas SEL), biblioteca, etc. La Universidad cuenta con una página Web desde donde se puede acceder a estos recursos. Por todo ello, la implantación de las TIC en la gestión administrativa es ya un hecho.

Esto no quiere decir que no sea manifiestamente mejorable. Una apuesta aún más ambiciosa por la tecnología podría dar numerosas ventajas, entre las que podemos destacar:

· La integración de los diferentes sistemas y plataformas. Este es uno de los problemas más importantes de la situación actual. Administración Académica trabaja con plataforma Microsoft (sistema operativo: Windows, lenguaje: Visual Basic, base de datos: SQL Server) mientras que el centro de desarrollo de software (CDSOFT) –responsable de la página web y de las encuestas de los profesores- trabaja con plataforma libre (sistema operativo: Linux, lenguaje: PHP, base de datos: MySQL). Así, cada sistema es una “isla”, lo que ha llevado a problemas cuando en un sistema se necesitan los datos de otro (que deben trasladarse copiando la base de datos de uno a otro, lo que provoca múltiples errores y demoras). En el modelo deseable, toda la gestión administrativa de la Universidad usaría una única plataforma, lo que permitiría que los diferentes sistemas trabajaran conjuntamente  y se integraran de forma perfecta. 

· La integración de las diversas sucursales. En la situación actual, las dos sucursales de la Universidad (la de San Salvador y la de Santa Ana), tienen bases de datos diferentes y sistemas diferentes. Esto produce notables inconsistencias entre ellas y numerosos problemas, sobre todo, en el caso de los alumnos que estudian algunas asignaturas en una sede y el resto en la otra sede. El modelo deseable es que sólo hubiera una base de datos central en San Salvador (con la información de las dos sucursales) y que Santa Ana accediera a los datos de la misma mediante el Web, definiéndose diferentes modalidades de autenticación para los profesores, alumnos, los administradores del sistema y el resto del personal administrativo.

· Con los dos puntos que acabamos de mencionar, en el modelo deseable, los usuarios (el personal de la Universidad) ven todo el sistema de información como UN SOLO sistema, en vez de sistemas fragmentados, aislados e incompatibles. 

· Deberían definirse puntos de entrada para usuarios externos privilegiados (por ejemplo, los responsables del Ministerio de Educación, los auditores externos ISO9000, etc.) que permitan obtener información adecuada para su labor.

· Integración con extranets con otras instituciones, como el Ministerio de Educación, otras Universidades con las que se definan redes de docencia e investigación. También con algunos bachilleratos con los que se tengan convenios, a través de los cuales se haga la promoción de la Universidad a futuros alumnos.

· Se deben implementar programas estadísticos que nos permitan información valiosa de la cantidad ingente de datos disponibles en la base de datos. Hasta el momento, lo único que se extraen son resúmenes o totalizaciones. Sin embargo, con un uso inteligente de la estadística, se pueden obtener un sinfín de datos útiles. Por ejemplo, usando series temporales, se puede prever la matrícula del próximo ciclo, por carrera y curso, con lo que se pueden adelantar las necesidades de recursos para dicho ciclo. Con una regresión lineal se puede descontar el efecto de las notas de los alumnos sobre la calificación de los profesores. Cruzando la información financiera con la de notas, se puede estudiar la correlación entre poder adquisitivo y nivel académico, lo que es interesante para definir la política de becas. Así, además se puede conocer los mejores alumnos en un área del saber, etc.

· La página Web debería estar personalizada para cada usuario que la accede (usando el sistema de un portal personalizado basado en “cookies”). Así, si el que accede es un alumno deben aparecer las asignaturas que está recibiendo (con sus notas parciales, el temario, formularios para contactar a los profesores, la normativa para los alumnos, etc.). En el caso de que el alumno esté en periodo de matrícula, debe aparecer el programa que permita al alumno matricularse de las diferentes asignaturas. Si el que accede es un profesor, debe aparecer herramientas apara asignar notas, para contactar con sus alumnos, la normativa del profesor, etc. Si el que accede es un usuario externo, debe aparecer información de promoción sobre la Universidad.

Todas estas técnicas deberían estar implementadas en el modelo deseable. Sin embargo, esto no acaba con las posibilidades, ya que continuamente aparecen nuevas tecnologías y, si se demuestra su utilidad, deberían ser incorporadas a la gestión administrativa. 

III.6.2. Las tecnologías en el aprendizaje de nuevas tecnologías. 
El aprendizaje de las nuevas tecnologías consta de dos aspectos:
· Aprendizaje de cómo operar las nuevas tecnologías. Así, por ejemplo, cómo usar un procesador de texto, cómo navegar por Internet. Este es el aspecto más obvio.

· Enseñar técnicas de manejo de la información obtenida con las nuevas tecnologías. Así, por ejemplo, cómo encontrar información en Internet, cómo distinguir la información válida de la no válidad, cómo aplicar la información para resolver el problema que deseamos, etc. Estas técnicas son cada vez más importantes en la sociedad de la información.
Veremos estos dos aspectos a continuación.

1. Aprendizaje de la operación de las nuevas tecnologías.

Para el aprendizaje de cómo operar las nuevas tecnologías, la Universidad Francisco Gavidia ha incluido entre sus asignaturas comunes (aquellas que están presentes en todas las carreras) la asignatura de “Introducción a la computación”, en la que da una introducción a los programas más utilizados, tanto para escritorio (procesadores de texto, hojas de cálculo, gestores de presentaciones, etc.) como para Internet (navegadores, correo electrónico, etc).

Esta es el área en que menos distancia hay entre la realidad actual y el modelo deseable. En efecto, la enseñanza de las nuevas tecnologías no intenta transformar cualquier estudiante en programador, sino enseñarle las tecnologías básicas que toda persona debe dominar y que, en su mayor parte, se recogen bajo el término de “Informática de usuario”.

Sin embargo, algunas mejoras a considerar para alcanzar el modelo deseable desde la situación actual son las siguientes:

· Introducir en el temario de “Introducción a la computación” los siguientes temas:

· Búsqueda en Internet con motores de búsqueda. Esto no se limita a enseñar el uso de Google u otro motor similar. Encontrar lo que se busca en Internet es, la mayoría de las veces, cómo encontrar una aguja en un pajar (o incluso peor). Sin embargo, existen técnicas inteligentes de búsqueda que permiten encontrar la mayoría de informaciones disponibles en un proceso de varios pasos y cuyo aprendizaje y práctica son de gran utilidad para los alumnos.

· Cómo entrar y usar Internet2 que está disponible en la Universidad, con el fin de encontrar recursos audiovisuales de interés y realizar videoconferencias con personas de otros países y universidades. 

· Cómo entrar y usar la base de datos EBSCO para encontrar referencias bibliográficas y artículos de investigación.

· Cómo crear una página Web básica para poder colocar alguna información en Internet. Por ejemplo, un currículum vitae.

· Presentar recursos especializados en el área de la carrera que se está enseñando. Así, en la carrera de Derecho, hay que introducir los portales jurídicos, las comunidades virtuales de abogados y jueces, donde encontrar la  legislación vigente en línea.

· Presentar recursos útiles para estudiantes de todo tipo: bolsas de trabajo, información sobre salud, sitios sobre técnicas de estudio, etc.

· Exigir el uso de las nuevas tecnologías que se aprendieron en “Introducción a la computación” en todas las demás asignaturas de las carreras. Esto permite que los alumnos practiquen estas tecnologías y no las vayan olvidando por falta de uso. Por ejemplo, se debe exigir que todo trabajo realizado en la carrera se entregue en formato electrónico y que tenga referencias a información presente en Internet, Internet2 y la base de datos EBSCO. Las presentaciones y defensas de trabajos deberán ir siempre respaldadas por diapositivas en Powerpoint, etc.

· Integrar a los alumnos de la Universidad en una comunidad virtual en la que cada alumno tenga una página Web personal que incluya sus datos personales,  sus aficiones y todo lo que desee contar, posiblemente complementada con un diario en línea (los famosos “weblogs” o “blogs”).

· Ofrecer cursos gratuitos complementarios para que los alumnos inquietos puedan ampliar sus conocimientos informáticos si así lo desean. Algunos de esos cursos pueden servir para obtener créditos de la carrera o un diploma.

2. Aprendizaje de técnicas de manejo de la información.

La irrupción de las TIC en nuestra sociedad produce que la cantidad de información disponible aumente enormemente y que el costo y esfuerzo de obtenerla se reduzca de forma dramática. Este fenómeno, que tiene como precedentes históricos la invención de la escritura y de la imprenta, llevará al extremo las consecuencias de estas antiguas invenciones: cada vez se valora menos la memorización de información y es más útil poseer las habilidades para procesarla y aplicarla. 

En este contexto, la función de los centros educativos (en especial de la escuela, bachillerato y Universidad) no es tanto transmitir conocimientos (que cambian rápidamente en nuestra sociedad actual) sino habilidades de manejo de la información, para preparar al alumno para el autoaprendizaje a lo largo de toda su vida laboral.

Es por eso que, en el modelo deseable de la Universidad Francisco Gavidia, deben usarse las tecnologías para enseñar esas técnicas. Más concretamente,

· Se debe enseñar a usar los motores de búsqueda para buscar información disponible sobre un tema.

· Se debe enseñar a usar los foros de discusión y comunidades virtuales para hacer preguntas sobre información que se desea conocer. 

· Se debe enseñar a evaluar la información encontrada para descartar la que no sea fiable o la que tenga una baja proporción información/ruido. Esto incluye desde utilizar medios tecnológicos (como la barra Alexa de navegación) hasta la enseñanza de la lectura crítica de textos (a partir de la lógica, el análisis lingüístico, la comparación de textos y el cuestionamiento en general).

· Se debe enseñar a resumir la información encontrada que ha pasado el filtro anterior y a aplicarla al problema que se quiere resolver.

III.6.3. Las tecnologías en la enseñanza de otras materias. 
A nadie se le escapa que las nuevas tecnologías cambiarán la forma de enseñar. En una Universidad, utilizar las nuevas tecnologías en los procesos de enseñanza y aprendizaje abre una inmensidad de posibilidades. 

Como ya se ha visto en el apartado II.2.1, la educación es un conjunto de actividades cuyo fin es la adquisición de conocimientos, habilidades o actitudes. Estas actividades pueden clasificarse en:

1. Transmisión de conocimientos.

2. Construcción del conocimiento.

3. Práctica de conocimientos y habilidades.

4. Resolución de dudas.

5. Evaluación.

6. Transmisión de actitudes.

En el modelo deseable, las nuevas tecnologías permitirán realizar cada una de estas actividades de forma diferente a la tradicional, como explicamos a continuación.
1. Transmisión de conocimientos.

En este subapartado, veremos la utilidad de las TIC para desarrollar contenidos con métodos didácticos más adecuados.

Como se ha explicado, las nuevas tecnologías no vienen a sustituir a las técnicas pedagógicas tradicionales, sino a complementarlas. Para cada situación educativa hay que elegir que técnica pedagógica (tradicional o basada en las TIC) es la más adecuada, dependiendo del contenido curricular a impartir, los objetivos que se quieren alcanzar, los alumnos implicados y otras circunstancias.

Las posibilidades son innumerables y la ventaja de incluir estas tecnologías en el repertorio de técnicas didácticas evidente. En la Universidad Francisco Gavidia, todas las técnicas deberían estar disponibles para que cada profesor las utilizara dependiendo de la circunstancia.

De hecho, como se ha visto en el apartado II.2.1, en cuanto a la transmisión de conocimientos, distinguiremos dos situaciones educativas según dichos conocimientos sean fundamentales o complementarios. Los conocimientos fundamentales son aquellos que se determina que el alumno debe conocer necesariamente al acabar la educación. Los conocimientos complementarios son aquellos que el alumno puede conocer para un mejor aprendizaje, pero que no son necesarios que adquiera durante el proceso educativo. 
A continuación, se explican las tecnologías que deberían estar disponibles para los profesores de la Universidad Francisco Gavidia para la transmisión de conocimientos fundamentales:

· Los contenidos de la asignatura en formato Web accesibles por Internet a través del aula virtual. Como se ve, esto entra dentro de la educación virtual.
· Simulaciones interactivas del tema a aprender accesibles por Internet a través del aula virtual, lo que también entra dentro de la educación virtual. Así, por ejemplo, es mucho más fácil enseñar algunos temas de Física y Matemática de forma interactiva (haciendo simulaciones virtuales) que con una exposición oral o un libro.
· Una amplia variedad de programas educativos de las diferentes materias. 

· Una amplia variedad de recursos relacionados con el tema a impartir: páginas de Internet útiles, CD-ROM interactivos, enciclopedias virtuales, etc.

· Clases interactivas con profesores de otros países a través de Internet, accesibles a partir del aula virtual (esto forma parte de la educación virtual). Esto no sólo permite contar con otra perspectiva diferente a la de los profesores salvadoreños, sino acceder a expertos mundiales sobre un tema. 

· Herramientas que permitan que el profesor obtenga una retroalimentación de la clase a partir del aula virtual (esto forma parte de la educación virtual).  Así, puede plantear tests interactivos de los cuales obtiene automáticamente los resultados, encuestas instantáneas, preguntas en línea, pedir que se escriban en el ordenador de forma anónima las dudas que se tienen (lo que se ve impedido en forma oral por la timidez de los alumnos para preguntar). Así puede tener información instantánea de qué temas se han comprendido, cuáles no y qué estudiantes tienen más problema. 

A continuación, se explica las tecnologías que deberían estar disponibles para los profesores de la Universidad Francisco Gavidia para la transmisión de conocimientos complementarios:

· Documentos complementarios en formato electrónico que permitan ampliar los contenidos desarrollados en clase, accessibles a partir del aula virtual (esto constituye una parte de la educación virtual).

· Enlaces de Internet a páginas relacionadas con los contenidos complementarios accesibles a partir del aula virtual.

· Si hay comunidades virtuales especializadas en el tema que estamos tratando, hay que enseñar la forma de acceder a ellas.

· Debe impulsarse que los alumnos busquen en Internet otros recursos con la ayuda de los motores de búsqueda.

2. Construcción del conocimiento.

Otra de las actividades educativas es la construcción de conocimientos, que consiste en el debate o discusión de conceptos y contenidos entre los alumnos (con intervención o no del profesor) hasta conseguir a un consenso en la materia discutida, como se ha visto en el apartado II.2.1. 
Aunque la construcción del conocimiento es una actividad muy antigua, ha estado ausente de la enseñanza de los últimos siglos. Sin embargo, su uso ha sido potenciado con la introducción de las nuevas tecnologías.
En el modelo deseable de la Universidad Francisco Gavidia se propone: 

· Ordenadores con conexión a Internet para desarrollar contenidos de forma cooperativa. En esta modalidad, el profesor sólo da las ideas básicas del tema a explicar y algunas indicaciones para la búsqueda de información sobre él. Los alumnos buscan información por Internet. Al final de la clase, los alumnos comentan la información hallada, la valoran y llegan a conclusiones, siempre bajo la guía del profesor.

· Para cada tema de cada asignatura, plantear foros de discusión que traten los diferentes aspectos del tema (accesibles por el aula virtual y, por lo tanto, educación virtual). El profesor animará y guiará estos foros de discusión. Las posibilidades son infinitas: por ejemplo, foros de discusión sobre la idoneidad de una ley (en Derecho), sobre qué significa la hipótesis del continuo (en Matemáticas) o hacer un juego simulando (en forma de foros de discusión) el desarrollo de la Segunda Guerra Mundial.

· Semanalmente, para cada asignatura plantear un chat interactivo en el que todos los alumnos y el profesor se encuentren virtualmente y comenten la asignatura. Este chat será accedido mediante el aula virtual y, por lo tanto, será parte de la educación virtual.
· El profesor debe recoger los resultados de estas discusiones, resumirlos y ponerlos disponibles en el aula virtual. También esto forma parte de la educación virtual.
· El profesor debe alentar a que los alumnos accedan a comunidades virtuales en Internet que tratan el tema que se está estudiando para plantear preguntas y opinar dentro de esas comunidades.

3. Práctica del conocimiento y habilidades.

Todo conocimiento no se aprende realmente si no se practica. Es decir, la práctica se convierte es un requisito imprescindible para el aprendizaje (de hecho, el más importante de todos).
Podemos distinguir entre práctica de conocimientos teóricos (lo que, en la enseñanza tradicional, se llevaba a cabo con la resolución de ejercicios) y la práctica de habilidades (que se ejecutaba en laboratorios y similares).

A continuación, vamos a ver cómo las tecnologías ayudarían a estas actividades en el modelo deseable:

· Ejercicios accesibles en el aula virtual, en forma de tests de respuesta múltiple, respuesta corta, rellenar los blancos, etc., que pueden ser evaluados desde la misma aula virtual, formando parte de la educación virtual.
· La entrega de tareas que se realizan fuera del aula virtual y que se entregan en dicha aula para ser corregidas por el profesor, quien explica sus comentarios y calificación en el aula, formando parte de la educación virtual.

· La simulación de laboratorios tradicionales en el ordenador, accesibles desde el aula virtual (lo que forma parte de la educación virtual). Por ejemplo, laboratorios de física y química. Esto no pretende sustituir a los laboratorios reales, sino ser una etapa previa en la que los alumnos entienden el experimento en un entorno ideal, para después pasar a realizarlo con las herramientas reales. 
· La simulación de situaciones que no se podrían llevar a cabo en un laboratorio tradicional (estas simulaciones serán accesibles desde el aula virtual, formando parte de la educación virtual). En efecto, la informática nos libera de muchas de las limitaciones humanas y de las leyes de la naturaleza. Así, por ejemplo, se puede simular en un ordenador qué pasaría si la Tierra fuera la mitad de pequeña o si la fuerza de la gravitación universal no disminuyera con la inversa del cuadrado sino con la inversa del cubo.
· La utilización de simulaciones accesibles por Internet y de uso gratuito que tengan relación con los contenidos curriculares que se están aprendiendo. 
· La realización de ejercicios, tareas y proyectos conjuntos con estudiantes de otros países e instituciones educativas que se comunican por Internet (foros, chat) con los de la Universidad Francisco Gavidia.
4. Resolución de dudas.

Otra actividad educativa es la resolución de dudas de los alumnos por parte del profesor, otros alumnos o por expertos. Las tecnologías pueden ayudar a esta actividad. En el modelo deseable de la implantación de tecnologías en la Universidad Francisco Gavidia, se propone lo siguiente:

· Establecer un foro de discusión de dudas en el aula virtual donde los alumnos exponen sus dudas y el profesor (u otros alumnos) las contestan, generándose un enriquecedor debate. La ventaja de esto es que unos alumnos pueden aprender de las dudas de otros. Esto forma parte de la educación virtual.
· Llevar a cabo sesiones de chat de resolución de dudas con el profesor y los alumnos accesibles mediante el aula virtual (formando parte, por lo tanto, de la educación virtual). La ventaja respecto a las preguntas tradicionales en la clase presencial es que el alumno se siente cómodo y confiado detrás el teclado y su reticencia a intervenir se ve muy disminuida.
· Proveer a los alumnos de una lista de expertos accesibles por Internet a los que puedan consultar por la red de sus dudas.
· Informar a los alumnos de los diferentes foros y comunidades que hay en Internet sobre el tema que se está estudiando para que pregunten sus dudas y hagan comentarios en dichos foros y comunidades.

5. Evaluación.

La evaluación es la actividad educativa en el que se puede medir el nivel de aprendizaje del alumno, lo que sirve tanto para asignar una nota, como para que el alumno o el profesor conozcan el nivel de aprendizaje y puedan tomar las medidas apropiadas a partir de dicha información.
Las tecnologías ayudarán a la Universidad Francisco Gavidia en el modelo deseable de las siguientes maneras:
· El aula virtual realizará automáticamente la evaluación de ejercicios de respuesta múltiple (y similares) y publicará las notas en la misma aula, lo que forma parte de la educación virtual.
· El aula virtual puede dar soporte a la evaluación de tareas más complejas, permitiendo asignar las notas parciales y calcular y publicar la nota final, también dentro de la educación virtual.

· El monitoreo que el aula virtual permitirá llevar sobre cada alumno, ayudará al profesor para hacer una evaluación más bien informada.
· El alumno puede acceder a cuestionarios que hay en Internet para evaluar el nivel de conocimiento en diversas áreas, con el fin de realizar una autoevaluación.

6. Transmisión de actitudes.
Las actitudes que se transmiten en un entorno educativo pueden ser de dos tipos: actitudes respecto al estudio y el trabajo (creatividad, dinamismo) y valores humanos (honestidad, solidaridad, etc.). 

Aunque estas actitudes no suelen ser enseñadas de forma transversal (es decir, se transmiten en todas las actividades, en vez de tener unas actividades propias de ellas), las tecnologías de la información en el modelo deseable pueden ayudar a las mismas de las siguientes maneras:

· Poner a la disposición información sobre actitudes en el aula virtual, formando parte de la educación virtual. Esto forma parte de la educación virtual.
· Poner a la disposición en el aula virtual enlaces a sitios Web que impulsen actitudes y valores: sitios empresariales, de test psicotécnicos, de recursos humanos, organizaciones solidarias, páginas contra el racismo, sitios con información para evitar el consumo de drogas, etc. Esto forma parte de la educación virtual.
· Se pueden provocar discusiones en chats y foros de discusión del aula virtual. Estos temas es mejor discutirlos en el anonimato de un teclado que de forma presencial.

· Se puede implementar un servicio de consulta con consultores (psicólogos, sacerdotes, etc) a través del correo electrónico o del chat para alumnos que tengan inquietudes en estos temas.
Como se ha visto, se han señalado en negrita las acciones que corresponden a la educación virtual, pues como veremos en el apartado posterior, son las únicas que se acabarán llevando a cabo. 

III.7. DISEÑO: DELIMITACIÓN DE POSIBILIDADES

III.7.1. Resistencias y problemáticas para la implantación del modelo deseable.

En el apartado anterior, se vio cuál era el modelo deseable para implantar las nuevas tecnologías en la Universidad Francisco Gavidia. Aunque se considera que este modelo se puede alcanzar con el tiempo,  existen circunstancias que hacen que no sea aplicable inmediatamente. Estas circunstancias son las siguientes:

· Visión distorsionada de la Alta Dirección. Este es el principal problema. La Alta Dirección apoya la introducción de las tecnologías en el aprendizaje, pero cree que, para llevar a cabo esa introducción, basta con capacitar a los profesores y exigirles que trabajen en ello. Es difícil cambiar esta opinión equivocada, pues las personas que forman parte de la Alta Dirección, aunque bienintencionadas, son de ideas fijas,  autoritarias y desconfían del personal de la Universidad (a veces justificadamente).

· Falta de recursos tecnológicos en la Universidad. Para 7856 estudiantes, hay únicamente 300 ordenadores. Esto significa un ordenador cada veintiséis estudiantes, lo que es muy bajo para aplicar las tecnologías en la enseñanza de la manera que el modelo deseable establece. Sin embargo, la Alta Dirección y la mayoría de funcionarios creen que es una proporción alta (ya que es superior a la media salvadoreña), lo que es parte del problema. Aunque es previsible que el número de ordenadores aumente en el futuro, también se prevé que la población estudiantil lo haga. 

· Falta de recursos tecnológicos en casa del alumno. La mayoría de alumnos son de bajo poder adquisitivo y no gozan de Internet en sus domicilios. La mayoría de aquellos alumnos que sí tienen Internet usan un sistema de acceso conmutado (por teléfono), lo que es caro e inestable.

· Falta de uso de los recursos tecnológicos. No sólo hay pocos recursos, sino que los alumnos intentan usarlos lo menos posible. A parte de grupos minoritarios de entusiastas de la tecnología o de gente con espíritu de superación, la mayoría de los alumnos intenta entrar lo mínimo posible a Internet, ya que esto supone un trabajo adicional.

· Renuencia de los profesores. Los profesores son reacios a usar estas nuevas tecnologías en su enseñanza por diversas razones. Además que es un trabajo adicional, no tienen ningún tipo de incentivos, les faltan recursos, están renuentes a cambiar las formas familiares de enseñar, no ven la utilidad de las tecnologías educativas, entre otros motivos.

· Falta de conocimiento. El conocimiento tecnológico de los profesores y alumnos es insuficiente para usar estas técnicas de enseñanza virtual. El contacto de estos individuos con las nuevas tecnologías educativas, no suele ir más allá del Powerpoint. Falta información de cómo elaborar material educativo o cómo utilizarlo.

III.7.2. Forma de solucionar esas problemáticas.

Se proponen las siguientes formas de solucionar las problemáticas explicadas en el apartado anterior 

· Visión distorsionada de la Alta Dirección. Dado el carácter desconfiado de la Alta Dirección, resultaría vano corregir esta visión de forma directa. Por ello, se propone que la gente convencida de la necesidad del cambio comience una labor de concienciación de los altos cargos en que confía la Alta Dirección pero que no son parte de ella. Una vez estos cargos estén convencidos de la necesidad del cambio, convencer a la Alta Dirección será mucho más fácil. (Entre paréntesis, es importante que estos altos cargos sean seleccionados entre las diferentes camarillas de la Facultad, para que el proyecto de cambio no sea identificado con una camarilla).

· Falta de recursos tecnológicos en la Universidad. Esto se intentará mejorar con cuatro acciones diferentes:
1. Una vez convencida la Alta Dirección se pueden conseguir más recursos. Como estos recursos aún no son los ideales,  se deben aplicar las tres acciones siguientes.

2. Hacer un uso inteligente de la tecnología, para obtener el máximo provecho posible de estos recursos, como se explicará en el apartado III.7.3. 

3. Restringir el ámbito del proyecto. Decidir que el proyecto ya no se tratará de la implantación de las nuevas tecnologías en la Universidad, sino sólo de la implantación de la educación virtual. Esto lo examinaremos en el el apartado III.7.4.
4. En un proyecto sólo de educación virtual, se han de priorizar las acciones que tienen una relación más alta resultados/recursos. Así, se obtienen los máximos resultados con los mínimos recursos, lo que posibilita presentar un balance positivo de la primera fase de la educación virtual. Con este balance, es más probable obtener recursos adicionales de la Alta Dirección. 
· Falta de recursos tecnológicos en casa del alumno. Este problema no se puede solucionar por completo (dada la situación económica del país), pero sí paliar de alguna manera. La Universidad puede hacer acuerdos con fabricantes de computadoras y proveedores de Internet para conseguir equipos baratos y contratar líneas de financiamiento con los bancos para permitir un cómodo pago de los alumnos.

· Falta de uso de los recursos. Esto se debe solucionar de dos formas. Por una parte, se debe incluir el uso de recursos tecnológicos entre los requisitos necesarios para aprobar las asignaturas (esto puede llevarse a cabo de una variedad de formas que no detallaremos aquí). Por otra parte, hay que incluir una capacitación masiva en estas técnicas en el plan de estudio de todas las carreras.  

· Renuencia de los profesores. Esto se consigue implantando incentivos, capacitando a los profesores y, sobre todo, educando con el ejemplo. Cuando un profesor vea (al observar a sus compañeros) que aplicar las nuevas tecnologías no es algo tan difícil, que da ventajas evidentes y que los materiales ya están preparados, es muy probable que cambie su actitud hacia la tecnología educativa. En ese momento, se le puede asignar un asistente que le ayude en toda la fase de transición hasta que se sienta cómodo con los nuevos métodos educativos.

· Falta de conocimiento. Se soluciona con la capacitación tanto a los alumnos como a los profesores. La adquisición de conocimiento se incentiva con notas para los alumnos o con incentivos para los profesores

III.7.3. Uso inteligente de la tecnología

En el apartado anterior, se propuso usar la tecnología de forma inteligente para reducir la necesidad de recursos. No se detalló qué es lo que se quiere decir con un uso inteligente de la tecnología, por lo que esto se explica a continuación. 

Distinguimos dos tipos de utilización de la tecnología

· Dentro del aula (para desarrollar los contenidos curriculares o enseñar técnicas de manejo de la información)

· Fuera del aula (en un centro de cómputo o en la casa del alumno) para reforzar, debatir contenidos o transmitir valores.

Para dentro del aula, se proponen las siguientes acciones para disminuir la necesidad de recursos:

· En las clases, proyectar los contenidos en un proyector de cañón. Esto sólo requiere un equipo por aula, en vez de un equipo por cada alumno.

· Utilizar programas de video y audio pregrabado cuando sea conveniente.

· Implementar una interfaz no tecnológica a un medio tecnológico produciendo situaciones híbridas. Esto plantea diversas posibilidades. Por ejemplo:

· Que un alumno sea el encargado de recoger las preguntas que han hecho en el aula los alumnos y las respuestas del profesor a estas preguntas. Esta información será incluida en una página Web del curso y enviada por correo electrónico a todos los alumnos. 

· Recoger dudas por correo electrónico. Las respuestas, a parte de enviarse por correo electrónico y colocarse en la página Web del curso, se comentan al principio de la clase. 

Sin embargo, la mayor utilización de la tecnología se dará fuera del aula en espacios alternativos de refuerzo de la educación presencial, ya que esta modalidad consume muchos menos recursos tecnológicos. Se sugieren las siguientes acciones:

· Distribución de materiales y tareas del curso vía Internet.
· Resolución de dudas vía Internet.
· Enlaces a recursos de interés.
· Creación de foros de discusión por cada curso y cada tema en que los alumnos puedan discutir el tema y comentar dudas.
· Planteamiento de tareas colaborativas que deban llevarse a cabo por Internet. Para una menor utilización de los recursos, se dividirá cada asignatura en grupos y sólo intervendrá un portavoz de cada grupo en el foro de discusión, mientras los otros debaten presencialmente en el seno del grupo.
· Todo lo anterior deberá ser integrado en un aula virtual y, por lo tanto, es  educación virtual, lo que hablaremos a continuación.

III.7.4. Delimitación a la educación virtual
Como se ha visto en el apartado III.7.2, una forma de reducir el problema de la falta de recursos tecnológicos de la Universidad es la de delimitar el ámbito del proyecto a la educación virtual, antes que al tema mucho más amplio de las nuevas tecnologías educativas, que es el que se planteaba en el modelo deseable.

Si recordamos lo que aparecía en el apartado III.6, el modelo deseable constaba de los siguientes elementos:

· Las tecnologías en la gestión administrativa (que veíamos en el apartado III.6.1.). 

· Las tecnologías en el aprendizaje de nuevas tecnologías (que veíamos en el apartado III.6.2.). 

· Las tecnologías en la enseñanza de otras materias (que veíamos en el apartado III.6.3).
De estos tres elementos, los dos primeros no pertenecen a la educación virtual y, por lo tanto, no entrarán en nuestro modelo realista, es decir, no serán implementados en la Universidad Francisco Gavidia en el presente proyecto (aunque se dejan para un futuro). 

El tercer elemento no será considerado completamente sino que sólo en lo que se refiere a la educación virtual (las partes en negrita que aparecen en el apartado III.6.3).
Como se ve, esto supone una alta reducción del ámbito del proyecto, que es una de las razones por las cuales el modelo realista se puede implementar a pesar de los limitados recursos tecnológicos de la Universidad Francisco Gavidia.
En conclusión, el modelo realista, que será el que realmente se implementará y el que se describe en el siguiente apartado, se limitará a la educación virtual. Concretamente, la intervención que se realizará será la siguiente:

1. Programar un aula virtual, es decir, una plataforma de campus virtual. Esto se verá en la parte IV de este documento.

2. Presentar un plan de educación virtual, el cual se basa en el aula virtual, lo que se verá en el apartado III.9.

3. Implementar los primeros pasos de este plan, lo cual veremos en el apartado III.10.
Sin embargo, para todo ello debemos saber qué modelo debemos implementar: el modelo realista, que se presenta en el siguiente apartado.

III.8. DISEÑO: EL MODELO REALISTA A IMPLEMENTAR

Como se ha dicho en el apartado anterior, el modelo realista es el que llevaremos a cabo y se distingue del modelo deseable en el hecho de que tiene en cuenta las posibilidades de la Universidad Francisco Gavidia. Así, por decirlo de una forma sencilla, el modelo deseable es “el modelo ideal en un mundo perfecto” mientras que el modelo realista es “el mejor modelo que puede ser exitoso en nuestro mundo”

Como hemos dicho, el modelo realista se limita a la educación virtual, en todos los aspectos que hemos visto en el apartado II.3.
Concretamente, en este apartado veremos los siguientes aspectos sobre la educación virtual que conforman el modelo realista:

1. Tipo de educación virtual a implementar.

2. Actividades a implementar en la educación virtual.
3. Tecnologías a utilizar. 
4. Aspectos de recursos.
5. Aspectos pedagógicos.
III.8.1. Tipo de educación virtual a implementar
En el apartado II.5, se habían hecho dos clasificaciones de la educación virtual atendiendo al tipo de estudios impartidos y el software usado. Las dos clasificaciones definían cuatro cuadrantes, que recordamos aquí.

	
	Educación virtual
	Educación semivirtual

	Pregrado
	Cuadrante A. Alta inversión en contenidos.

Alta inversión en hardware.

Bajos ingresos adicionales.
	Cuadrante B. Baja inversión en contenidos.

Alta inversión en hardware.

Muy bajos ingresos adicionales.

	Posgrado y educación continua
	Cuadrante C. Moderada inversión en contenidos.

Baja inversión en hardware.

Altos ingresos adicionales.
	Cuadrante D. Baja inversión en contenidos.

Baja inversión en hardware.

Moderados ingresos adicionales.


Recordemos que la educación virtual era la que se efectuaba toda dentro del aula virtual y la educación semivirtual la que efectuaba todas las actividades dentro del aula virtual excepto la elaboración de contenidos y la simulación de laboratorios (ver el apartado II.5.1).

Ahora debemos plantearnos cuál de estos cuadrantes vamos a seleccionar para nuestro proyecto de implantación de la educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia. Aunque lo ideal sería implementarlos todos a la vez, no se vive en un mundo ideal, sino que los recursos son limitados, por lo que debemos priorizar unos cuadrantes sobre otros.

La propuesta que hacemos aquí se basa en el hecho generalmente conocido que hay que comenzar por lo más fácil para seguir con lo más difícil. La experiencia obtenida en los aspectos más fáciles puede servir para llevar a cabo los más difíciles y el éxito obtenido puede servir para que las autoridades destinen más recurso al proyecto.

Por ello, se propone aquí que el proyecto de implantación siga la trayectoria que las flechas señalan en el cuadro siguiente:

	
	Educación virtual
	Educación semivirtual

	Pre-

grado
	Cuadrante A.
	Cuadrante B. 

	Posgrado y ed. continua
	Cuadrante C
	Cuadrante D. 


Más concretamente, la estrategia propuesta es la siguiente:
1. Se propone comenzar por el cuadrante D (educación semivirtual con posgrado y educación continua) por ser el más sencillo. El hecho de que sea educación semivirtual nos libera del problema de elaborar contenidos. Además, el esfuerzo es menor por tratarse de cursos de educación continua o posgrado en los que hay pocos alumnos. La inversión en hardware también es menor pues los alumnos de posgrado y educación continua son pocos y suelen tener ordenadores propios.

2. Una vez conseguidos resultados, se puede pasar el cuadrante C (educación virtual con posgrado y educación continua) que sólo se diferencia del anterior en que hay que elaborar los contenidos, lo que requiere más inversión y es más difícil, aunque con la experiencia en el cuadrante D es completamente factible emprenderlo. Otra ventaja del cuadrante C es que produce más beneficios, ya que se obtienen ingresos adicionales, ya que se pueden llegar a alumnos con la educación virtual a distancia que no podrían asistir a una enseñanza presencial.

3. Después, podemos emprender el cuadrante D (educación virtual con pregrado). Aunque no se obtienen muchos ingresos adicionales con este enfoque, sirve para mejorar la imagen de la Universidad, presentándola como tecnológicamente avanzada. La inversión en hardware es importante en este cuadrante, lo que constituye otro motivo para dejarlo más adelante.
4. Finalmente, nos podemos plantear la posibilidad de realizar educación totalmente virtual con pregrado (cuadrante A), lo que requiere mucha inversión en hardware y contenidos y produce pocos beneficios, por lo que deberíamos analizarlo con cuidado.

Es importante darse cuenta de que cada uno de estos pasos no anula al anterior sino que lo incluye. Así, se comienza por el cuadrante D, después se sigue con el C (pero sin dejar de realizar el D), después se sigue con el B (pero sin dejar de ejecutar el C y el D) y, posiblemente, se pasa al A (pero sin dejar de ejecutar el B, el C y el D). Se trata de expandir el tipo de educación virtual que se imparte, más que de reemplazar un tipo por otro.
Otra estrategia posible hubiera sido comenzar con el cuadrante D, expandirse al B, después al C y posiblemente al A. En principio, esta estrategia es más sencilla, pues no requiere elaborar contenidos hasta el tercer paso. Sin embargo, requiere una inversión en hardware más temprana y produce menos beneficios, por lo que se ha descartado.

III.8.2. Actividades a implementar en la educación virtual.

El objetivo de nuestro proyecto a medio plazo es ofrecer cursos totalmente virtuales, lo que significa ejecutar todas las actividades educativas de forma virtual, lo que incluye. 
1. Transmisión de conocimientos.

2. Construcción del conocimiento.

3. Práctica de conocimientos y habilidades.

4. Resolución de dudas.

5. Evaluación.

6. Transmisión de actitudes.
Sin embargo, como hemos explicado en el apartado anterior, se comenzará en forma semivirtual, lo que significa que, en la primera etapa, no todas las actividades se realizarán con el aula virtual. Más concretamente, 
1. Actividades de transmisión de conocimientos. En esta primera fase, sólo se ejecutarán de forma virtual las actividades que no impliquen elaborar contenidos. Es decir, sólo las que significan aprovechar contenidos elaborados por otras instituciones (sobre todo, gratuitos).

2. Actividades de construcción del conocimiento. Todas las actividades de este tipo se realizarán de forma virtual. Así, se plantearán debates y discusiones de diferente tipo así como ejercicios conjuntos; utilizando para ello los foros de discusión y el chat incluidos en el aula virtual.

3. Actividades de práctica de conocimientos y habilidades. Los ejercicios y tareas se realizarán de forma virtual, pero no los laboratorios, que se seguirán haciendo de la manera convencional, dada la dificultad de programar laboratorios simulados.

4. Actividades de resolución de dudas. Todas las actividades de este tipo se realizarán de forma virtual, utilizando los foros de discusión, el chat y/o el correo electrónico.

5. Actividades de evaluación. También todas las actividades de evaluación se realizarán de forma virtual, tanto con el uso de cuestionarios como con tareas realizadas en un archivo que serán subidas a la plataforma por los alumnos y corregidas dentro de ella por el profesor.
6. Actividades de transmisión de actitudes. Esta es la parte más difícil de virtualizar. Sin embargo, se incluirán algunas actividades de éstas en el aula virtual, como enlaces a sitios sobre actitudes o foros de discusión sobre valores.
Por lo tanto, en una primera etapa, todas las actividades se llevarán de forma virtual excepto las siguientes:
· Elaboración de contenidos.

· Programación de laboratorios simulados.

· Algunas actividades de transmisión de actitudes.
Sin embargo, en etapas posteriores, también estas actividades se virtualizarán (mirar el apartado III.8.1).

III.8.3. Tecnologías a utilizar.

En el apartado II.4 ya vimos el tipo de tecnologías que se necesitaban para ejecutar un proyecto de educación virtual. Sin embargo, aquí se explicará con total concreción, el nombre y marca de las tecnologías que se usarán.

Los alumnos y profesores necesitan lo siguiente (en negrita y cursiva indicamos los motivos):

· En cuanto al hardware, cualquier ordenador que tenga acceso a la Internet, pues, si no, no pueden acceder a la Web, donde está el aula virtual. Aunque se recomienda más de 1Ghz de procesador y 64 Mb de memoria (lo que es la práctica totalidad de los ordenadores desde hace años), esto no es imprescindible. No hay requerimientos de disco duro.

· En cuanto al software, no hay requerimientos en cuanto al sistema operativo (que puede ser cualquiera, Windows, Linux, Unix, Max, etc.). El ordenador debe contar con un navegador (Internet Explorer, Firefox, Opera, Safari o cualquier otro: suele ser gratuito y venir con el ordenador), para acceder a la Web donde está el aula virtual. Debe tener instalado el plugin de Flash (gratuito y descargable desde www.macromedia.com) para poder ver animaciones y algún contenido interactivo que lo requiere.
Como se ve, los requisitos para las máquinas de los alumnos y profesores son mínimos y pueden ser cumplidos fácilmente por el 99% de los ordenadores actuales. La razón de esto es porque deseamos que la educación virtual que ofrecemos pueda ser operada todo el mundo y que no haya barreras tecnológicas que reduzcan su implantación.

Donde hay más requisitos es en las tecnologías que debe implementar la Universidad. Concretamente, necesita lo siguiente:

· En cuanto al hardware, se debe tener una máquina que haga de servidor Web. Esta máquina ya existe y es la que mantiene el sitio Web de la Universidad. La razón de utilizarla es porque ya la tenemos disponible.

· En cuanto al software, se necesita lo siguiente

· Un servidor Web. Utilizaremos Apache 2. Apache es el servidor Web más utilizado del mundo, es gratuito y de código abierto. Se puede descargar de http://www.apache.org/. La última versión es la 2.0.53.

· Complementaremos Apache con un módulo PHP y lo integraremos con Tomcat 5.5 (http://jakarta.apache.org/tomcat/index.html). Así, podremos ejecutar el aula virtual (que está programada con PHP) y si queremos programar en Java, podremos hacerlo, pues Tomcat lo permite. Ni que decir tiene que todos estos productos son gratuitos.

· Usaremos una base de datos MySQL (también gratuita http://www.mysql.com), pues necesitamos una base de datos donde guardar los datos (entre ellos, los del aula virtual).

· Usaremos el siguiente software de educación virtual:

· Para el aula virtual, usaremos nuestra propia aula virtual, programada para este proyecto y que se explica en la parte IV de este documento (la cual se puede usar siguiendo las instrucciones al final del apartado I.1).

· Como software de elaboración de contenidos, usaremos una serie de herramientas (todas ellas de pago):

· Macromedia Dreamweaver (www.macromedia.com), para hacer un diseño Web directo.

· Adobe Photoshop (www.adobe.com) para dibujar las imágenes.

· Macromedia Flash (www.macromedia.com) para realizar las animaciones y algunos efectos interactivos.

· Para conferencias web, Macromedia Breeze (www.macromedia.com)

· Para simulaciones de programas de ordenador usaremos Qarbon Viewletbuilder (www.qarbon.com).

· Cuando queramos generar contenido de manera rápida, usaremos Microsoft Powerpoint (www.microsoft.com). El contenido en Powerpoint será pasado a formato Web con la ayuda de PPT2HTML (http://www.rdpslides.com/ppt2html/) si queremos pasarlo a HTML. Si queremos pasarlo a Flash, usaremos o bien Articulate Presenter (http://www.articulate-online.com/en/index.cfm) o bien Qarbon Viewletbuider  (www.qarbon.com).

· Para programar los laboratorios simulados, usaremos Macromedia Flash y, opcionalmente, PHP o Java.
III.8.4 Aspectos de recursos.

Distinguimos entre recursos tecnológicos, financieros, materiales y humanos. Los recursos tecnológicos ya los hemos vistos. Comenzaremos por los recursos humanos.
Los recursos humanos son los más importantes. Se puede afirmar que la mayor causa de fracaso de los proyectos de educación virtual no son los aspectos tecnológicos, sino los aspectos humanos.

Hablaremos de cómo va a tratar el modelo realista los siguientes aspectos de recursos humanos:

1. ¿Cómo van a asignarse las responsabilidades?

2. ¿Qué organización debe tener la educación virtual?

3. ¿Cómo se va a conseguir que los recursos humanos funcionen correctamente?
Más concretamente,

1. ¿Cómo van a asignarse las responsabilidades?

Aquí es pertinente citar el dicho de Napoleón Bonaparte “Si quieres que algo avance, encárgalo a una persona. Si quieres que algo no avance, encárgalo a una comisión”.

Repartir la responsabilidad entre varias personas propicia que cada una se excuse en la otra. 
Se debe implementar una cadena de responsabilidad. Para ello, se debe definir una jerarquía con un único responsable de la educación virtual, al que se le exija responsabilidades por la marcha del proyecto y que pueda exigir responsabilidades a una unidad especializada.

2. ¿Qué organización debe tener la educación virtual? 

Recordemos que la educación virtual comprende tanto la operación del aula virtual como la elaboración de contenidos y la programación de laboratorios simulados.

· La elaboración de contenidos debe ser llevada a cabo por una unidad especializada (que, dado el carácter de la institución, tomará el carácter de una Dirección, a la que podemos llamar “Dirección de Tecnología Educativa”), con expertos en tecnología y pedagogía, la cual requerirá la colaboración del profesor de la materia. Un profesor normal y corriente no puede elaborar contenidos sin abundante ayuda.

· El uso de la plataforma virtual deberá ser coordinado por el profesor (que puede ayudarse de estudiantes de horas sociales
). Sin embargo, será apoyado, monitoreado y evaluado por la unidad especializada.

· La programación de simulaciones para laboratorio deberá ser realizada por estudiantes en proyectos fin de carrera y coordinada por la unidad especializada.
· Finalmente, la planificación y monitoreo de la ejecución virtual la realizará la unidad especializada.
Concretamente, se utilizará la siguiente organización de la educación virtual:


[image: image3]
Los cuadrados sombreados representan órganos permanentes. Los cuadrados no sombreados representan personas que intervienen en la educación virtual de forma eventual y no permanente. Esto rebaja los costos de la implementación de la educación virtual.
3. ¿Cómo se va a conseguir que los recursos humanos funcionen correctamente?

Se deben proporcionar incentivos económicos y de otro tipo (descarga de trabajo, etc.) a los profesores que colaboren en el esfuerzo de enseñanza virtual, ya que, si los empleados de la Universidad ven que la educación virtual es otra tarea más con la que se les sobrecarga sin ninguna contrapartida, acabarán por abandonarla y excusarse. Esta fue una causa de que la iniciativa Virtual U fracasara. También es necesaria una capacitación continua y extensa sobre el tema.
Para acabar este apartado de recursos, hay que hablar, aunque sea brevemente, de los recursos materiales y monetarios. Los recursos materiales diferentes de los tecnológicos serán los necesarios para que opere la unidad especializada de educación virtual. Por ello, serán determinados por esta unidad. Finalmente, nada se puede hacer sin recursos financieros. Por ello, se determinará un presupuesto para la educación virtual y se definirán los procedimientos para que este presupuesto se haga efectivo. 
III.8.5 Aspectos pedagógicos.

Sobre los aspectos pedagógicas, podemos citar aquí a Iñigo Babot (ver el anexo A, de bibliografía).
“…Los cursos [de educación electrónica, es decir, virtual] deben estar muy bien diseñados, ser muy atractivos, los tutores virtuales deben estar muy encima de los alumnos y éstos tener un grado de autoexigencia relativamente alto. Entonces, la educación electrónica funciona muy bien.”.
En este fragmento, se ve claramente que la educación virtual requiere un especial enfoque pedagógico si quiere tener éxito (ver el apartado II.6 para más detalle). En nuestro caso, en el modelo realista, los aspectos pedagógicos que tendremos en cuenta serán los siguientes:
· La unidad especializada se asegurará de que las discusiones realizadas en el aula virtual sean pedagógicamente efectivas y refuercen aspectos importantes de la asignatura. Además, la unidad determinará qué instrumentos de evaluación virtual (cuestionarios y tareas) es adecuado aplicar en cada momento. En general, todas las actividades realizadas en el aula virtual serán monitoreadas por la unidad especializada para asegurar su idoneidad pedagógica.

· En cuanto a la elaboración de contenidos, la unidad especializada se asegurará de que:

· La información se proporciones por escrito y en fragmentos pequeños.

· El contenido sea autocontenido, bien diseñado y no necesite explicaciones adicionales.

· Se  haga uso de elementos interactivos para mantener la atención del estudiante (por ejemplo, animaciones o mapas) o reforzar los conceptos (por ejemplo, tests de comprobación de conocimientos). 
III.9. DESARROLLO: PLAN DE ACCION

Para el desarrollo del proyecto de implantación de educación virtual,  proponemos un plan de acción dividido en las once etapas siguientes: 

1. Realización de cursos semivirtuales como proyecto piloto.

2. Creación del grupo de concienciación. 

3. Concienciación de la Alta Dirección. 

4. Creación de las estructuras mínimas. 

5. Obtención del hardware y el software. 

6. Implantación de cursos semivirtuales de posgrado.
7. Evaluación, seguimiento y evangelización. 

8. Consecución de nuevos recursos. 

9. Extensión del modelo a la educación totalmente virtual y al pregrado.
10. Reglamentación del modelo. 

11. Mejora continua.

 

A continuación, se explica con detalle cada una de estas etapas.

III.9.1. Realización de cursos semivirtuales como proyecto piloto.

· Duración: 4 meses.

 

·  Descripción: Primera etapa, cuyo objetivo es impartir una serie de cursos semivirtuales de Maestría, con el fin de presentar un resultado exitoso de la educación virtual, que sirva par formentar su implantación en la Universidad.

 

· Responsable: El autor de este documento, quien es profesor de Maestría y puede utilizar los cursos que imparte para introducir la educación virtual. 

 

· Recursos materiales que se necesitan: El aula virtual que se ha programado como parte de este proyecto (y que se describe en la parte IV de este documento). Un ordenador con todo el software necesario instalado (se ocupará el ordenador del autor de este documento). Todos estos recursos ya están disponibles, por lo que no se deben solicitar. 
 

·  Recursos humanos que se necesitan: Sólo el autor de este documento, ya que esta etapa se desarrolla de forma personal. 

 

· Se sabe que se ha conseguido: Cuando se han impartido como mínimo dos cursos semivirtuales o virtuales. 

III.9.2. Creación del grupo de concienciación.

· Duración: 1 o 2 meses.

 

·  Descripción: Segunda etapa, cuyo objetivo es crear un grupo de profesionales universitarios que pueda iniciar el proceso y posteriormente convencer a la Alta Dirección de su importancia.

 

· Responsable: En esta etapa, la responsabilidad varía. El autor de este documento convocará a una reunión inicial (en la que presentará los resultados de la etapa anterior). Después de la reunión, la gente convencida del proyecto se convierte en responsable y se dedica a difundir el punto de vista y reclutar nuevos interesados, que pasan a ser corresponsables a su vez. 

 

· Recursos materiales que se necesitan: Pocos. Los necesarios para realizar reuniones, crear documentos y reproducirlos. Es decir, salas de reunión, ordenadores con procesadores de texto y software de presentación, papel, impresoras y fotocopias. Se estiman en 300 dólares máximo. Sin embargo, estos recursos normalmente están disponibles como infraestructura de la Universidad o material de oficina de los diversos profesionales por lo que no hay que solicitarlos como algo adicional. 
 

·  Recursos humanos que se necesitan: Pocos. Posiblemente los servicios temporales de alguna secretaria, para lo que se utilizará una de las del grupo que se está formando (todos tienen secretaria). 

 

· Se sabe que se ha conseguido: Cuando hay un grupo de como mínimo 10 mandos medios y/o altos cargos convencido de la necesidad de implementar el cambio y motivado a impulsarlos. 

 

III.9.3. Concienciación de la Alta Dirección.

 

· Duración: De 3 a 6 meses.

 

· Descripción: En esta etapa se convence a la Alta Dirección (en especial, al Rector y a la Secretaria General) de la necesidad del cambio. Debido al carácter de la autoridad en la Universidad, esto debe hacerse de forma indirecta. Primeramente, se atrae a la mayor cantidad posible de altos cargos intentando convencerles de las bondades del cambio hacia la tecnología educativa. Es bueno que estos altos cargos sean de diferentes camarillas, para que el cambio no sea identificado con una camarilla. En una segunda fase, se convence a estos altos cargos para que planteen el tema en los órganos de decisión de la Universidad (Consejo Directivo, Consejo de Decanos, Rectoría), para lo cual se les da todo el apoyo posible.

 

· Responsable: El grupo de concienciación que se creó en la etapa anterior. Progresivamente, los altos cargos van asumiendo más responsabilidad.

 

· Recursos materiales que se necesitan: Pocos y similares a los de la etapa anterior. De nuevo no mayores de 300 dólares y se obtienen de los materiales de oficina habituales, por lo cual no se deben solicitar.

 

· Recursos humanos que se necesitan. Similares a los de la etapa anterior. Servicios secretariales que se pueden obtener entre las secretarias de los miembros del grupo de concienciación.

 

· Se sabe que se ha conseguido: Cuando la Alta Dirección (concretamente el Rector) aprueba las etapas del  plan de acción que vienen a continuación.

 

III.9.4. Creación de las estructuras mínimas.

 

· Duración: 2 meses.

 

· Descripción: En esta etapa se crea la Dirección de Tecnología Educativa, que es la unidad especializada encargada de la educación virtual (ver apartado el apartado III.8.4). Se crea el grupo de Tecnología Educativa compuesto por: el Director de Tecnología Educativa, su secretaria, los profesores que están especialmente motivados (que son los que formaban el grupo de concienciación) y alumnos de horas sociales interesados en el tema.

 

· Responsable: El Director de Tecnología Educativa apoyado por el grupo de Tecnología Educativa.

 

· Recursos materiales que se necesitan: Dos ordenadores (uno para el Director de tecnología Educativa y para su secretaria) – total $1000, un despacho para los mismos y una sala de reuniones para el grupo de Tecnología Educativa.

 

· Recursos humanos que se necesitan. El Director de Tecnología Educativa y su secretaria. Normalmente, estos vendrán de la misma Universidad pero se necesitará contratar a otros que ocupen el cargo que ellos ocupaban anteriormente. Costo: unos $2000 dólares mensuales.

 

· Se sabe que se ha conseguido: Cuando la Dirección de Tecnología Educativa y el grupo de Tecnología Educativa estén totalmente constituidos y con los recursos que se acaban de mencionar. 

 

III.9.5. Obtención del hardware y el software.

· Duración: 6 meses (dada las dificultades de obtener fondos).

 

· Descripción: Aunque la obtención de hardware y software es un proceso que se debe producir de forma continua, como mínimo hay que obtener unos recursos tecnológicos mínimos para comenzar el proceso, ya que los recursos habituales están utilizados plenamente. Por ello, se conseguirán dos salas con 20 ordenadores cada una, con el fin de dedicarlas exclusivamente para tecnología educativa. Cada ordenador deberá estar equipado con conexión a Internet, sistema operativo, paquete de oficina, navegadores de Internet y clientes de correo electrónico. Además, se debe evaluar y seleccionar los programas educativos a aplicar. 

 

· Responsable: El Director de Tecnología Educativa y el técnico informático que se contratará para la Dirección. Se puede usar el grupo de Tecnología Educativa como apoyo.

 

· Recursos materiales que se necesitan: Los ordenadores que se han mencionado (con un costo de $20,000). Hay que pensar que las licencias de Microsoft no suponen un costo adicional porque la Universidad tiene una licencia de campus con Microsoft. Tampoco la conexión a Internet supone un costo adicional pues hay un acuerdo global con la compañía proveedora de Internet. Se presupuesta $3000 para programas educativos. Se empleará el aula virtual que se ha programado en este proyecto (y que se describe en la parte IV de este documento), por lo que no supone un costo adicional. En total, hablamos de $23000 dólares

 

· Recursos humanos que se necesitan. Un técnico informático a tiempo completo ($500 mensuales). Aunque se puede solicitar la ayuda de uno que esté en la Dirección de Tecnología y Comunicaciones, es mejor ampliar esta Dirección contratando a una persona sólo para soporte técnico de la tecnología educativa. (Nota: Recordemos que, aunque no es nuevo, el gasto de $2000 mensuales en el Director de Tecnología Educativa y su secretaria sigue existiendo).

 

· Se sabe que se ha conseguido: Cuando todo este hardware y software se haya adquirido y esté en pleno funcionamiento. 

III.9.6. Implantación de cursos semivirtuales de posgrado.

· Duración: 10 meses.

 

· Descripción: Tal como hemos visto en el apartado III.8.1, comenzamos con el cuadrante D, es decir, con los cursos virtuales de posgrado y educación continua. En general, todos los cursos de posgrado y educación continua que imparte la Universidad son convertidos todos en cursos semivirtuales.

 

· Responsable: El Director de Tecnología Educativa, el técnico informático, los docentes (que deberán ser capacitados). El grupo de tecnología educativa, que dará apoyo a los docentes que están implementando la tecnología educativa.

 

· Recursos materiales que se necesitan: No se necesitan recursos materiales diferentes de los conseguidos en la etapa anterior.

 

· Recursos humanos que se necesitan. A parte del que venimos arrastrando de las etapas anteriores ($2500 mensuales para el Director de Tecnología Educativa, su secretaria y el técnico informático), se necesita un incentivo de $100 dólares mensuales para los docentes que llevan a cabo estos primeros esfuerzos, lo que suma un total de $2000 mensuales durante este año ($24000, de hecho).

 

· Se sabe que se ha conseguido: Al término del año académico. 

III.9.7. Evaluación, seguimiento y evangelización.

· Duración: 1 mes (pero la evangelización se extiende indefinidamente).

 

· Descripción: En esta etapa, se evalúa la experiencia y se redacta un informe con los indicativos, métricas, encuestas (a los alumnos y a los profesores) que demuestran las ventajas de la aplicación de la tecnología educativa. También se incluyen los problemas detectados y las propuestas de solución. Esta información se enseña a los altos cargos y a la Alta Dirección para convencerlos de las bondades del cambio, mientras se piden nuevos recursos. Se pone el informe a disposición de todos y, utilizándolo, el grupo de tecnología educativa lleva a cabo una campaña de relaciones públicas, con conferencias, charlas informales, para conseguir a nuevos conversos a las bondades de la tecnología educativa.

 

· Responsable: El Director de Tecnología Educativa y el grupo de tecnología educativa. El técnico informático, los docentes y los alumnos pueden proveer algunos datos e informaciones.

 

· Recursos materiales que se necesitan: No se necesitan recursos materiales diferentes de los conseguidos en la etapa anterior.

 

· Recursos humanos que se necesitan. No se necesitan adicionales, a parte del que venimos arrastrando de las etapas anteriores ($2500 mensuales sobre el Director de Tecnología Educativa, su secretaria y el técnico informático).

 

· Se sabe que se ha conseguido: Cuando la Alta Dirección aprueba la adquisición de nuevos recursos para impulsar la tecnología educativa. 

III.9.8. Consecución de nuevos recursos.

· Duración: 1 mes.

 

· Descripción: En esta etapa, se consiguen nuevos recursos para extender la implantación de las tecnologías a todos los grupos de la Universidad.

 

· Responsable: El Director de Tecnología Educativa y el técnico informático, apoyados por el grupo de tecnología educativa.

 

· Recursos materiales que se necesitan: Se necesitan tres salas más de 20 ordenadores cada una equivalentes a las dos salas que hay hasta el momento El costo de las tres salas adicionales es de $30,000. Además, $5,000 más en software educativo.
· Recursos humanos que se necesitan. Además del que tenemos hasta ahora ($2500 mensuales sobre el Director de Tecnología Educativa, su secretaria y el técnico informático), se necesitarán dos personas más dedicadas a la elaboración de material con tecnología educativa, así como a seleccionar el material disponible gratuito y el que se debe comprar. Estas dos personas estarán bajo la dirección del Director de Tecnología Educativa y su costo será de $1600 dólares mensuales.

 

· Se sabe que se ha conseguido: Cuando la Alta Dirección aprueba estos recursos. 

III.9.9. Extensión del modelo a la educación totalmente virtual y al pregrado.

· Duración: 10 meses.

 

· Descripción: En esta etapa, se sigue la implementación de la estrategia explicada en III.8.1. Así, se extiende la educación totalmente virtual al posgrado y educación continua. Es decir, los cursos de posgrado y educación continua se dividen, a partir de ahora, en cursos semivirtuales y totalmente virtuales. Asimismo, se introduce la educación semivirtual en algunos grupos de pregrado.
 

· Responsable: El Director de Tecnología Educativa, el técnico informático, los dos profesionales de elaboración de materiales, los docentes (que deberán ser capacitados). El grupo de tecnología educativa, que dará apoyo a los docentes que están implementando la tecnología educativa. 

 

· Recursos materiales que se necesitan: Los que se consiguieron en la etapa anterior.

· Recursos humanos que se necesitan. Los que llevamos arrastrando hasta el momento ($4100 mensuales sobre el Director de Tecnología Educativa, su secretaria, el técnico informático y los profesionales responsables de elaborar materiales).

 

· Se sabe que se ha conseguido: Al final del año académico. 

III.9.10. Reglamentación del modelo.

· Duración: 6 meses.

 

· Descripción: Ahora que el modelo deseable está funcionando a pleno rendimiento, es hora de crear la reglamentación que lo sostiene. Esto significa crear el reglamento de la Dirección Educativa y reformar los reglamentos académicos y los procedimientos ISO9001 para que incluyan los nuevos procesos que se están implementando, así como la obligación de aplicar la tecnología educativa.

 

· Responsable: El Director de Calidad ayudado con el Director de Tecnología Educativa.

 

· Recursos materiales que se necesitan: No se necesitan recursos materiales a parte de material de oficina (unos $200 dólares) que, de todas formas, puede salir del presupuesto habitual del material de oficina.

 

· Recursos humanos que se necesitan. Servicios secretariales que serán provistos por las secretarias del Director de Calidad y el Director de Tecnología Educativa.

 

· Se sabe que se ha conseguido: Cuando toda la legislación universitaria está adaptada para contemplar y obligar los procesos de tecnología educativa. 

III.9.11. Mejora continua.

· Duración: Indefinida (comienza siendo paralelo con el paso 9).

 

· Descripción: La implantación de la educación virtual es un proceso de mejora continua. Por una parte, queda por implementar la educación semivirtual en todas las asignaturas de pregrado. Por otra parte, aparecen nuevas herramientas y software, se detectan mejores métodos educativos, se hacen propuestas de mejora, etc. En el proceso se demandan recursos y se modifica la legislación universitaria para soportar los nuevos procesos. 

 

· Responsable: El Director de Tecnología Educativa, los profesionales encargados de elaborar materiales, el técnico informático, el grupo de tecnología educativa. Posiblemente, se añadan responsables con el tiempo.

 

· Recursos materiales que se necesitan: Las necesidades de recursos materiales no se pueden saber de antemano. Se evaluarán con el tiempo.

 

· Recursos humanos que se necesitan. Las necesidades de recursos humanos no se pueden saber de antemano. Se evaluarán con el tiempo.

· Se sabe que se ha conseguido: Nunca se consigue. Es un proceso que nunca acaba. 
III.10. RESULTADOS HASTA EL MOMENTO

El proyecto de implantación de la educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia es un proceso en marcha (de hecho, como cualquier proceso de implantación de nuevas tecnologías, nunca acaba). Esto nos obliga a presentar resultados parciales.
Concretamente, las etapas del proyecto que se han realizado hasta el momento son las tres primeras del plan de acción descrito en el apartado III.9.
En cuanto a los resultados de la primera etapa de realización de cursos semivirtuales, se ha comprobado que la introducción de un aula virtual en los cursos de Maestría, ha hecho la enseñanza más atractiva, más completa y efectiva. Ha permitido asimismo incrementar la participación de los alumnos, ya que éstos prefieren participar en los foros de discusión que en la misma clase presencial.

Al final del último curso, se pasó una encuesta sobre la efectividad de la enseñanza semivirtual a los alumnos. Los resultados se muestran a continuación:

	 
	Nota: las calificaciones son promedio y van de 0 a 10
	

	 No.
	Pregunta
	Califi-cación 

	1
	No he tenido dificultades en acceder al aula virtual.
	9.85

	2
	No he encontrado dificultades en operar el aula virtual.
	9.6

	3
	No he tenido dificultades en seguir un método educativo virtual.
	9.53

	4
	El aula virtual me parece completa.
	9.67

	5
	El aula virtual me parece adecuada pedagógicamente.
	8.93

	6
	El aula virtual me parece sencilla de operar.
	9.2

	7
	El aula virtual tiene una interfaz agradable.
	8.4

	8
	Considero que el aula virtual ha hecho que mi aprendizaje sea mejor.
	9.93

	9
	El aula virtual me ha permitido intervenir más.
	10

	10
	He interactuado mejor con mis compañeros usando el aula virtual.
	9.73

	11
	El aula virtual ha hecho este curso más divertido.
	9

	12
	El contenido incluido en el aula virtual es didáctico.
	8.13

	13
	Las discusiones en el aula virtual han sido pertinentes para el aprendizaje.
	9.93

	14
	He resuelto bien mis dudas con el profesor usando el aula virtual.
	9.47

	15
	La evaluación mediante el aula virtual me parece correcta y justa.
	8.67

	16
	Considero que el método educativo virtual es mejor que el convencional.
	9.4

	17
	Desearía que los siguientes cursos de Maestría utilizaran el aula virtual.
	9.67


Esta encuesta muestra de forma muy clara y evidente la satisfacción de los alumnos con la educación semivirtual y cómo perciben que ha mejorado su aprendizaje. Por todo ello, podemos decir que esta primera etapa ha acabado con un rotundo éxito.

La segunda etapa también ha sido exitosa. Se ha conseguido formar un grupo de catorce profesores interesados en la educación virtual. El entusiasmo y la disposición a trabajar en el proyecto se han hecho evidentes en todas las reuniones mantenidas.
En cuanto a la tercera etapa puede considerarse casi acabada. Toda la concienciación de la Alta Dirección ya se ha realizado. Creo que hemos podido convencer a la Alta Dirección de la necesidad de la educación virtual. Sin embargo, el Rector aún está pensando y no ha pronunciado su última palabra, por lo que se está en compás de espera para finalizar la tercera etapa y continuar con las subsiguientes.

Parte IV: 
Intervención 2:
Aula virtual

IV.1 INTRODUCCIÓN

En este parte del documento, realizamos una descripción del aula virtual que se ha programado como parte de este proyecto. Esta parte es la segunda intervención que se incluye en este proyecto y, como tal, contiene los tres aspectos que las “Notas de ayuda para la realización del proyecto” sugieren:

· Diseño.

· Desarrollo.

· Resultados.

Sin embargo, cada uno de estos aspectos es demasiado largo para incluirlo en un sólo apartado. Por lo tanto, se han dividido en varios apartados y, como consecuencia, se ha obtenido la estructura siguiente:
· 1. Introducción, que es el apartado actual y que da una introducción a esta parte.

· 2. Diseño: Objetivos del aula virtual, en el que se detallan los objetivos que han regido el diseño de esta aula.
· 3. Diseño: Modelos pedagógicos a soportar, en el que se explica qué modelos teóricos de enseñanza deben poder llevarse a cabo con el uso del aula virtual.

· 4. Diseño: Descripción del aula virtual, en el que se incluye una lista de características que el proceso de diseño determinó que debía tener el aula una vez programada.
· 5. Desarrollo del aula virtual, en el que se explica cómo se produjo el desarrollo de la misma.

· 6. Resultados: Usuarios del aula virtual, en el que se estudian los diferentes tipos de usuarios que define el aula.
· 7. Resultados: Funciones para los alumnos. En él, se incluyen las funciones del aula virtual que pueden ser operadas por los alumnos.
· 8. Resultados: Funciones para profesores. De forma análoga, se incluyen en este apartado las funciones que pueden ser usadas por los profesores.
· 9. Resultados: Funciones para administradores. De forma análoga, detalla las funciones usadas por los administradores en el aula virtual.
· IV.10. Resultados: Uso didáctico del aula. En él, se explica para qué actividades, situaciones y escenarios didácticos se puede usar el aula virtual para obtener objetivos pedagógicos.
Aunque estos apartados presentan una descripción clara y bastante detallada del aula virtual, no pueden sustituir a una experiencia real de uso de la misma. Por ello, se recomienda fuertemente que los lectores no se limiten a leer esta descripción, sino que experimenten con el aula virtual por ellos mismos, lo que conseguirán siguiendo estos pasos:
1. Abrir un navegador en su ordenador y escribir la dirección http://aula.aurumsol.com
2. Hacer clic en el enlace que aparece a la izquierda con el nombre “E-commerce y E-business”.

3. En la pantalla que aparece poner como nombre de usuario “iup” y como contraseña “incomp”.

4. Pulsar el botón “Entrar”.

Con ello entrarán en el curso “E-commerce y E-business” del aula virtual. Para los siguientes pasos, puede consultar los apartados IV.7, IV.8 y IV.9, en los que se hace una descripción más detallada de las funciones del aula virtual.

IV.2. DISEÑO: OBJETIVOS DEL AULA VIRTUAL

Para realizar el diseño del aula virtual, lo primero que debemos determinar son los objetivos que se quieren conseguir con el aula virtual y que han de guiar el proceso de  diseño.
Los objetivos para el diseño del aula virtual se han elegido obedeciendo a los siguientes motivos:

· Deben ayudar a conseguir los objetivos del proyecto de educación virtual, que se han visto en la parte III de este documento, para que el aula virtual forme parte de la estrategia general de educación virtual.

· El aula debe ser lo más completa, sencilla de usar y de mayor calidad posible. 
Debido a estos motivos, se han elegido dichos objetivos:

· Ser capaz de ofrecer cursos virtuales y semivirtuales (para una definición de estos, ver el apartado II.5.1) tanto en la Universidad como en Aurum Solutions.

· Ser capaz de demostrar la viabilidad en la Universidad de una educación virtual.

· Complementar los cursos de capacitación a empresas de Aurum Solutions con nuevas tecnologías que permiten un mejor aprendizaje y una mayor ventaja competitiva.

· Hacer la enseñanza más divertida y más atractiva, en especial, para las nuevas generaciones crecidas en la Informática.

· Permitir a los alumnos gestionar su tiempo a su conveniencia, ya que se basa en un modelo asíncrono, que contrasta con el modelo síncrono de la educación tradicional, que impone un horario sobre los alumnos.

· Permitir a los alumnos aprender a su ritmo, en vez de al ritmo fijado por el profesor.

· Permitir el aprendizaje a distancia, con el fin de llegar a alumnos que no pueden físicamente asistir a los cursos.

· Permitir pasar de una transmisión de conocimientos uno-a-varios (en el que la información se transmite del profesor a muchos alumnos y éstos adoptan un papel pasivo) a una transmisión todos-a-todos (en la que tanto el profesor como los alumnos son emisores y receptores de información, la información proviene de múltiples fuentes y los alumnos adoptan un papel activo).

· Permitir que cada alumno lleve un registro del progreso de su aprendizaje y que pueda tener elementos de retroalimentación para observar su nivel en todo momento.

· Permitir que el profesor se convierta en un guía (en vez de ser la fuente de conocimiento), que orienta y resuelve problemas mientras que el alumno se convierte en gestor de su propio aprendizaje.

· Integrar múltiples herramientas educativas accesibles por Internet en un solo entorno, un solo punto de acceso, para conseguir todos los objetivos que se acaban de mencionar.
· Ser capaz de implementar una variedad de modelos pedagógicos, para dar al profesor de usar el modelo pedagógico más adecuado para una situación de aprendizaje (para una descripción más extensa de este tema, ver apartado IV.3).
IV.3. DISEÑO: MODELOS PEDAGÓGICOS A SOPORTAR

Hemos visto en el apartado IV.2, que uno de los objetivos que guían el diseño del aula virtual es el de soportar una variedad de modelos pedagógicos. Este objetivo amerita una explicación más detallada, ya que toca a la naturaleza más fundamental del diseño del aula virtual. Esta explicación se incluye a continuación.
Partamos del hecho de que un aula virtual sólo es una herramienta que intenta conseguir un objetivo, en nuestro caso, una educación con unas ciertas características. Por ello, antes de comenzar a diseñar y programar el aula virtual, es necesario plantearse qué tipo de educación queremos llevar a cabo, si queremos construir una herramienta útil para nuestros fines.

Desde hace años, los teóricos han formalizado los diferentes tipos de educación que se pueden proporcionar. Han surgido así los llamados “modelos pedagógicos”, que son descripciones teóricas de los diversos enfoques con los cuales se puede abordar los procesos educativos. En nuestro caso, es importante definir en qué modelos pedagógicos estamos interesados, para asegurarnos de construir un aula virtual que los soporte. 

En esta área, es una práctica habitual adoptar una concepción simplista en la que “lo bueno es siempre lo mejor”. Así, cada nuevo modelo pedagógico que se ha puesto de moda, se ha presentado como la panacea a aplicar en todos los casos y se han desechado los modelos anteriores, calificándolos de inútiles y desfasados.

Mi punto de vista difiere de esta práctica común. En mi opinión, para cada situación de aprendizaje, hay que elegir cuál de los modelos pedagógicos disponibles es más adecuado, evitando aplicar siempre la misma receta a situaciones diversas.

Es por eso que el objetivo del aula virtual ha sido soportar varios modelos pedagógicos, en contraste con otras plataformas de campus virtual, que se limitan a un único modelo, usualmente de moda (por ejemplo, el constructivista).

Concretamente, los modelos pedagógicos que debe soportar el aula virtual que queremos construir son los siguientes:

· Tradicional, el cual pone énfasis en la transmisión de conocimientos en un sólo sentido (del profesor al alumno). El aula virtual debe soportar este modelo permitiendo al profesor poner contenido en línea en forma de páginas Web para que el alumno lo aprenda de forma pasiva.

· Conductista, el cual se basa en producir unas respuestas esperadas a determinados estímulos, con el uso de elementos de refuerzo negativo o positivo. Este enfoque, que en su momento fue novedoso, puede considerarse como tradicional hoy en día. Así, una posible estrategia pedagógica conductista consiste en incluir la práctica y la repetición como una parte fundamental del proceso de aprendizaje. Nuestra aula virtual debe soportar este modelo a partir de herramientas donde después de presentar unos conocimientos, se plantean una serie de preguntas. Si las preguntas son bien contestadas, se recibe un estímulo positivo en forma verbal. Si no, se explica por qué la respuesta no es correcta y se plantean preguntas similares para estimular la práctica. También, el aula virtual debe incluir cuestionarios para soportar un modelo conductista. Así, si los cuestionarios o tareas son calificados, la calificación (positiva o negativa) actúa como refuerzo (positivo o negativo), dentro de un esquema típicamente conductista.

· Cognitivista, el cual considera que el aprendizaje se basa en los procesos mentales internos del alumno (en contraste con el enfoque externo “de caja negra” del conductismo) y, por lo tanto, se debe conocer cómo el alumno procesa la información, para aplicar este conocimiento en el diseño del aprendizaje. El aula virtual debe incorporar elementos cognitivistas en su diseño. Así, por ejemplo, el cognitivismo aboga por presentar la información en fragmentos pequeños, dado que el cerebro humano sólo puede procesar cantidades limitadas de datos al mismo tiempo. El aula virtual debe seguir este principio en el diseño de todas las herramientas, ya sea de transmisión de conocimiento o de evaluación.

· Constructivista, el cual se basa en el concepto de que el conocimiento no existe como realidad separada del sujeto, sino que es construido por éste a partir de su interacción con el entorno. Por ello, una educación constructivista consta de cuatro elementos principales: un alumno motivado a buscar nueva información, una interacción del alumno con el entorno de enseñanza, un aprendizaje que implique la resolución de problemas y la interacción con otros humanos durante el proceso de aprendizaje. Los cuatro elementos deben cumplirse en nuestra aula virtual. Debe permitirse buscar al alumno nueva información tanto dentro del aula como en el Web en general, el alumno debe poder interactuar experimentando con el aula virtual (que es el entorno de enseñanza), se deben plantear problemas al alumno a través de las herramientas y se debe interactuar con otros humanos mediante herramientas sociales como foros, los chats, etc. 

· Constructivista social, la cual propone que el aprendizaje se realiza mejor dentro de una comunidad de alumnos que intercambian opiniones y construyen el conocimiento entre ellos, a partir de debates, discusiones, alcanzando consensos. El aula virtual debe proveer un soporte amplio a este modelo pedagógico, a través de herramientas como foros de discusión, chat, etc.

· Construccionista, la cual se basa en el hecho de que es más fácil aprender un tema si se construye algo que tenga relación con ese tema (“aprender haciendo”). Lo que se construye puede ser muy variado: desde resúmenes, notas, opiniones, hasta artefactos o máquinas. El aula virtual debe soportar el construccionismo, posibilitando que el alumno construya algo por sí mismo, con herramientas como foros o tareas.

Como se ve, el aula virtual debe ser polifacética y poder soportar una variedad muy amplia de modelos pedagógicos, lo que permitirá que el profesor de elija qué modelo es más apropiado para cada situación de aprendizaje. Esto contrasta con otras plataformas de campus virtual que imponen un único modelo pedagógico al profesor.
IV.4 DISEÑO: DESCRIPCIÓN DEL AULA VIRTUAL

A partir de los objetivos que hemos visto en los apartados IV.2 y IV.3, estamos en posición de dar un diseño completo del aula virtual. Para ello, en este apartado, describiremos las características que deberá tener el aula virtual que usaremos para este proyecto, tal como han sido determinadas por el proceso de diseño. Comenzaremos por explicar las características comunes a cualquier plataforma de campus virtual para seguir con las características específicas de nuestra aula virtual.
IV.4.1. Las plataformas de campus virtual.

Podemos definir una plataforma de campus virtual como un conjunto de herramientas informáticas accesibles por Internet cuyo fin es implementar actividades de educación virtual (para una definición de educación virtual, ver el apartado II.2). Estas herramientas no se presentan en forma separada sino integrada, es decir, se cumplen los siguientes hechos:
· Las herramientas están accesibles mediante una interfaz única a partir de una única dirección Web.

· Existe un sistema de autenticación (es decir, de entrar al sistema) común a todas ellas.

· Las herramientas comparten información común sobre los alumnos, profesores y los cursos 

· Se define sobre ellas un único sistema de calificación de las intervenciones de los alumnos.
Todos estos hechos unifican lo que, de otro modo, no sería más que un conjunto de herramientas diferentes y sin relación, como, por ejemplo, las siguientes:

· Foros de discusión.

· Chat.
· Herramientas para entregar tareas.

· Herramientas de evaluación.

Como se ha explicado en el apartado II.4, una plataforma de campus virtual no cubre todas las actividades de la educación virtual. Concretamente, la transmisión de conocimientos y la realización de laboratorios no pueden realizarse con una plataforma de este tipo. Esto obliga a complementar la plataforma, lo que puede realizarse de dos formas diferentes:
· Realizar la transmisión de conocimientos y los laboratorios con software específico que complemente la plataforma. Si es así, se habla de educación totalmente virtual.
· Realizar la transmisión de conocimientos y los laboratorios con las técnicas tradicionales (normalmente, la clase presencial o los laboratorios físicos). En este caso, se hablaría de educación semivirtual.

IV.4.2. El aula virtual.

Nuestra aula virtual debe compartir todas las características que se acaban de mencionar para una plataforma de campus virtual. Así, por mencionar sólo las más importantes,

· Nuestra aula virtual debe contener una diversidad de herramientas accesibles por Internet, entre las que se encuentran las típicas de cualquier plataforma de campus virtual así como algunas específicas (para más detalles, ver más abajo).

· Nuestra aula virtual debe agrupar esas herramientas diversas en un todo único mediante una interfaz común, una autenticación compartida, información común y un mismo sistema de evaluación.
· Nuestra aula virtual debe poder servir de soporte tanto a cursos totalmente virtuales como semivirtuales.

Sin embargo, nuestra aula virtual debe poseer otras características específicas que le dan un gran valor agregado, las cuales agrupamos en las siguientes clases:

1. Características generales.

2. Diseño del aula.

3. Administración del aula virtual.

4. Administración de usuarios.

5. Administración de cursos.

6. Herramientas de un curso.

IV.4.3. Características generales.

A continuación, enumeramos las características generales que deben distinguir nuestra aula virtual de otras plataformas de campus virtual que hay en el mercado:

· El aula virtual debe promover una pedagogía construccionista social (que incluye colaboración, aprendizaje basado en las actividades, reflexión crítica, etc.). Sin embargo, debe poder implementar otro tipo de modelos pedagógicos (ver el apartado IV.3).
· El aula virtual debe ser adecuada tanto para cursos virtuales como para complementar la enseñanza tradicional. 
· El aula virtual debe soportar miles de cursos.

· Los cursos deben poder ser clasificados y buscados.

· Los listados de cursos deben mostrar descripciones para cada curso en el servidor.
· La mayoría de funciones de entrada de texto (recursos, mensajes de foro, entradas de diario, etc) deben editarse usando un sencillo y potente editor con formato del estilo de Microsoft Word. 
IV.4.4. Características informáticas del aula.

A continuación, enumeramos las características informáticas del aula que deben identificar al aula virtual, una vez esta esté programada:

· El aula virtual debe tener una interfaz de navegador, es decir, simple, ligera, eficiente y compatible.
· El aula virtual debe ejecutarse sin modificación sobre Unix, Linux, Windows, Mac OS X, Netware y cualquier otro sistema que soporte PHP (lo que incluye casi todos los proveedores de alojamiento web).
· El aula virtual debe tener una estructura modular y permitir mucha flexibilidad para añadir y eliminar funcionalidad en muchos niveles. 
· El aula virtual debe necesitar sólo una base de datos (y poder compartirla con otras aplicaciones si esto fuera necesario). 
· El aula virtual debe incluir una abstracción de la base de datos, de forma que soporte la mayoría de motores de base de datos. 
· El aula virtual ha sido programada con un fuerte énfasis en la seguridad. Los formularios son comprobados, los datos validados, las cookies cifradas, etc.
IV.4.5. Administración del aula virtual.

A continuación, enumeramos las características que debe tenerse para administración del aula:

· El aula debe ser gestionada por un usuario administrador, definido durante la instalación. 
· El administrador debe poder configurar los colores, fuentes, la disposición del aula. 

· El administrador debe ser capaz de configurar un sinfín de parámetros relacionados con el aula virtual, por ejemplo, el tiempo que tienen los participantes para editar sus mensajes en los foros, cantidad de tiempo en la que se guardan los registros de actividad del usuario, si los profesores de un curso pueden crear otros profesores, el tamaño máximo de los archivos que suben los usuarios.
· El administrador debe poder crear cursos, usuarios y asignar profesores y alumnos a los diferentes cursos.
IV.4.6. Administración de usuarios.

A continuación, enumeramos las características que debe tener el aula virtual para la  administración de usuarios:

· Debe soportar una variedad de mecanismos de autenticación, para poder integrarla con sistemas preexistentes. 
· Cada persona debe necesitar sólo una cuenta para toda el aula. Cada cuenta debe tener acceso diferente. 

· Deben poder definirse tres tipos de cuentas: de administrador, de profesor y de alumno.

· Las cuentas de administrador deben controlar la creación de cursos y asignar profesores y alumnos a los mismos.
· Las cuentas de profesores deben servir para que los profesores gestionen los cursos virtuales que enseñan.
· Las cuentas de alumnos deben servir para que los alumnos participen en los cursos virtuales en los que están matriculados y sólo en ellos.

· Los profesores deben poder matricular y cancelar la matrícula de alumnos en cursos virtuales, si lo desean.

· La matrícula de los alumnos debe cancelarse automáticamente después de un periodo de inactividad (fijado por el administrador).
· Los alumnos pueden construir un perfil personal, incluyendo fotos, descripción y protegiendo sus correos electrónicos, si así se requiere.

IV.4.7. Administración de cursos.

A continuación, se detallan las características que debe tener el aula virtual para  administración de cursos:

· Un profesor debe tener control total sobre la configuración de un curso.

· Debe poderse elegir el formato de un curso, como, por ejemplo, formato por semana, por tema o un formato social basado en discusiones.

· Debe haber una variedad flexible de actividades de un curso.

· Los cambios recientes al curso desde la última entrada a él deben visualizarse en la página del curso. 
· Todas las calificaciones del curso deben verse en una página (y descargarse como una hoja de cálculo)

· Completo rastreo de usuarios. Deben proveerse informes de actividad para cada estudiante con gráficos y detalles sobre cada módulo visitado.
· Integración con el correo electrónico. Las copias de los mensajes en los foros, la retroalimentación del profesor, etc. deben poderse enviar por correo, ya sea en HTML o en texto plano.
· Escalas predeterminadas. Los profesores deben ser capaces de definir sus propias escalas de calificación.

· Los cursos deben poderse grabar como un archivo zip usando la función de copia de seguridad y pueden ser restaurados más adelante. 
IV.4.8. Herramientas de un curso.

Como conclusión de todo lo visto aquí, determinamos que el aula debe permitir asociar los siguientes tipos de herramientas a un curso. No debe haber límite en el número de herramientas de un tipo para incluir en un curso. Así, por ejemplo, un curso podría tener cinco foros, dos chats y tres talleres.
· Foros. Serán foros de discusión que servirán para discutir los contenidos curriculares y realizar debates y procesos de construcción del conocimiento.
· Chat. Será un chat (conversación síncrona por Internet entre varias personas) que se convocará entre los diferentes alumnos y el profesor, para discutir temas relacionados con el curso. 
· Consulta. Será una encuesta realizada entre los alumnos en la que el profesor podrá preguntar diversos aspectos relacionados con el curso con el fin de obtener la opinión de los alumnos sobre el mismo. 
· Cuestionario. Será un test que se utilizará para que el profesor evalúe al alumno, así como para que el alumno se evalúe a sí mismo. 
· Diario. Será un diario personal del alumno que también podrá consultar el profesor. 
· Encuesta. Será una especie de encuestas predefinidas sobre la efectividad de la educación virtual que se podrán pasar a los alumnos. 
· Glosario. El glosario permitirá presentar definiciones relacionadas con el curso de una forma práctica y conveniente. 
· Lección. Permitirá añadir lecciones enteras que guíen al estudiante basándose en la retroalimentación proporcionada por éste. 
· Recurso. Permitirá añadir recursos Web a la plataforma virtual. 
· Tarea. Permitirá definir tareas que realizarán los alumnos del curso. 
· Taller. Servirá para implementar listas de tareas de forma secuencial.
IV.5. DESARROLLO DEL AULA VIRTUAL
En este apartado, se explicará cómo se produjo el desarrollo del aula virtual. Dado que el aula es un programa de ordenador, es necesario tener conocimientos informáticos para entender plenamente el contenido de este apartado. Sin embargo, para cualquier duda, estaré encantando de responder a mi correo electrónico vpalasi@aurumsol.com 

IV.5.1. Desarrollo de una aplicación con el modelo ASP.

En las etapas iniciales del desarrollo, se decidió que el aula virtual sería es una aplicación Web, es decir, que seguiría el modelo llamado ASP (Application Service Provider). Este modelo es muy diferente al de la programación tradicional en el ordenador personal, en el que el usuario instala y ejecuta el programa en su máquina (de hecho, es más parecido al de ordenadores de décadas pasadas, como los mainframes que operaban con las llamadas “terminales tontas”). Por el contrario, en el modelo ASP, el programa se ejecuta en un servidor Web accesible por Internet. 

Así, cuando el usuario quiere ejecutar un programa simplemente accede a una dirección de Internet y opera con las páginas Web que se le presentan allí. Cada acción que toma el usuario con una página Web genera un ciclo de cinco pasos:

1. El usuario introduce información en la página Web que está viendo en el navegador (haciendo clic con el ratón o escribiendo en el teclado).

2. La máquina del usuario envía esta información al servidor Web que contiene el programa.

3. El servidor Web ejecuta el programa con esta información. Usualmente, esto significa procesar la información que ha enviado el usuario y producir una respuesta apropiada a la misma.

4. Esta respuesta es enviada de vuelta desde el servidor Web a la máquina del usuario.

5. La información se visualiza en el navegador como una página Web, en la que el usuario puede introducir nueva información, volviendo al paso 1.

Así, el usuario ve el programa como una serie de páginas Web que son servidas a su navegador, según las acciones que él toma. En realidad, el programa se ejecuta en el servidor Web y lo único que ve el usuario son los resultados de la ejecución del programa.

Este tipo de modelo tiene las siguientes ventajas para la implementación de un aula virtual como la nuestra:

· Como el programa se ejecuta en el servidor Web, no consume recursos en la máquina del usuario (en nuestro caso, el alumno). Por ello, la máquina del alumno puede ser muy básica en sus características hardware (procesador, memoria, disco duro, etc.) y el único requisito sobre ella es que tenga una conexión a Internet. 

· Es indiferente el sistema operativo que tenga la máquina (Windows, Linux, otros sabores de Unix, etc.) mientras tenga conexión a Internet. Esto permite que el aula virtual sea accesible en la práctica totalidad de los ordenadores actuales.

· Como el aula virtual está centralizada en un servidor Web, cualquier mejora que se le programe (o cualquier solución a un error de programación) está disponible inmediatamente para todos los usuarios (alumnos). Por contraste, al torpe método de distribución anterior a la Internet, basado en distribuir CDs por los canales usuales de comercialización de productos.

· De forma similar, cualquier información que se coloque en un curso virtual (ya sea un material o un examen colocado por un profesor, una intervención de un alumno en un foro de discusión, una tarea de un alumno) está inmediatamente disponible para todos los usuarios de este curso virtual autorizados a ella. Esto sería imposible con una aplicación tradicional.

· En general, el hecho de que el programa se ejecute centralizadamente en un servidor Web, permite construir comunidades de alumnos (que pueden compartir discusiones, materiales, etc). Con una aplicación tradicional, la interacción entre los alumnos sería difícil y el aprendizaje sería básicamente en solitario.

Como desventaja podemos mencionar que el programa no puede operarse sin conexión a Internet. Sin embargo, el número de ventajas sobrepasa en tal grado a las desventajas que todas las plataformas de campus virtual que existen utilizan este modelo. 
Así, el desarrollo de nuestra aula virtual se produjo siguiendo este modelo y, por lo tanto, se usó programación Web.
IV.5.2. El desarrollo del programa Web.
El programa Web que implementa el aula virtual fue desarrollado en PHP, que es uno de los lenguajes de programación Web más populares, lo que se traduce en que la mayoría de alojamientos Web ofrecen soporte para él. Asimismo, es un lenguaje de guión (“scripting language”), es decir, un lenguaje dinámico de programación para el Web, que no consume muchos recursos y que produce una gran productividad en el desarrollo.

(El motivo de usar PHP, a parte de las buenas propiedades de este lenguaje que se acaban de mencionar es que hay muchas utilidades ya programadas en PHP, lo que facilita considerablemente el trabajo. Aunque soy informático de profesión, era la primera vez que trabajaba con PHP y tuve que aprender este lenguaje – que es más sencillo que otros lenguajes que conozco bien, como Java).

El programa no se desarrolló desde cero, lo que hubiera podido hacerse, pues soy informático, sino que, por motivos de mayor rapidez y comodidad, se partió de una base de código ya existente para la programación de plataformas de campus virtual. Esta base de código es la llamada Moodle, la cual no se ha usado tal cual sino que se programaron modificaciones para adaptarla a nuestras necesidades. 

IV.5.3. Uso de otras tecnologías para el desarrollo del aula virtual.

Existen dos componentes que permiten la ejecución del aula virtual: un programa (que es ejecutado en el servidor Web) y una base de datos (que guarda los datos que necesita el programa y que también está ubicada en el servidor Web). 

· El programa se programó en PHP, como se acaba de decir.

· Se decidió que la base de datos pudiera ser cualquiera de las que soporta PHP, que son muchas, incluyendo las más populares (como Oracle, SQL Server, Sybase, MySQL, PostgreSQL, Interbase, etc)

Con ello, nuestra aula virtual consiguió las siguientes buenas propiedades:

· Puede instalarse en cualquier servidor Web que soporte PHP (que son la inmensa mayoría).

· Puede usar cualquier tipo de base de datos.

Sin embargo, en lo que respecta a la única aula virtual que se está ejecutando en la actualidad (y la que se accede a partir de http://aula.aurumsol.com), se tomaron las siguientes decisiones:

· Se instaló en un servidor de alojamiento, llamado Lunarpages (www.lunarpages.com).

· Se usó la base de datos MySQL que viene por defecto con Lunarpages.

A continuación, se explica la razón de estas decisiones.

Primero la decisión de usar un servidor de alojamiento. De hecho, había dos alternativas:

· Opción A. Poner el aula virtual en mi propia máquina, que se convertiría en el servidor Web. Para ello, hacía falta:

· Dejar la máquina encendida las 24 horas del día.

· Tener la máquina conectada a la Internet.

· Que la máquina tuviera una dirección IP pública.

· Usar un programa servidor Web con soporte a PHP (la opción obvia es utilizar Apache, que es gratuito, de código abierto y el servidor Web más utilizado, combinándolo con un módulo de PHP).

Aunque esto hubiera sido viable (de hecho, hace poco di un curso de máster sobre este tema y tanto yo como todos mis alumnos montamos un servidor de estas características), hubiera sido incómodo, por el hecho de que la máquina debía estar permanentemente encendida y habría que estar monitoreando el acceso, viendo que no se metieran virus ni hackers, etc. Aunque hubiera podido realizar esto, pues soy informático y tengo los conocimientos necesarios, es un trabajo de tiempo completo (conocido en el mundo profesional como “Administrador de servidor Web”) y no tenía el tiempo necesario.

· Opción B. Contratar un alojamiento en la Internet, es decir, una empresa que permite poner tus archivos en la Internet. Este alojamiento debe soportar el lenguaje PHP y, como mínimo, una base de datos. Esto evita todos los problemas anteriores, aunque tiene un costo.

Elegida obviamente la opción de alojamiento por su mayor simplicidad, me planteé qué servicio de alojamiento (entre los miles disponibles) se iba a utilizar. Se decidió usar Lunarpages, por las siguientes razones:

· Soporta PHP y una base de datos MySQL, lo que era necesario para instalar el aula virtual.

· Es un alojamiento con una de las mejores relaciones calidad/precio del mercado (de hecho, está considerado entre los mejores de Internet).

· Es un alojamiento que no supone costo adicional. Como ya he dicho, ofrezco mis servicios profesionales bajo el nombre de Aurum Solutions y, por ello, tengo una página Web de Aurum Solutions (www.aurumsol.com), la cual está alojada en Lunarpages. Como ya pago este alojamiento, usarlo para instalar un aula virtual no me suponía ningún desembolso adicional.

IV.5.4. Instalación del aula virtual.

En este apartado, se detalla como se instaló el aula virtual en el servidor de Lunarpages. Para instalar el aula virtual en Lunarpages, se ha seguido un procedimiento de ocho pasos, los cuales detallamos a continuación.

Paso 1. Preparar las herramientas para la instalación.

Primero, se pasó a Linux y se llevó todo el proceso desde Linux, ya que Windows coloca caracteres “\newline” automáticos en los archivos de texto, lo que provoca problemas en algunos archivos que contienen código PHP.
Para colocar los archivos en el alojamiento de Lunarpages, se utilizó un programa de transferencia de archivos por FTP, concretamente el programa gratuito “AceFTP Freeware”, descargable desde http://software.visicommedia.com/en/download/
Paso 2. Comprobar que el entorno es el apropiado.

Antes que nada, se creó un archivo llamado “phpinfo.php”, con el siguiente contenido: 
<?php 

phpinfo(); 

?>
El archivo se colocó en un lugar accessible del alojamiento del sitio Web en Lunarpages. Accediendo a él desde un navegador, se encontró la configuración de PHP que ofrece Lunarpages. Se comprobó que dicha configuración cumpliera con los siguientes requisitos:

· Que estuviera activada la librería GD (http://www.boutell.com/gd/) debe estar activada, con soporte para los formatos JPG y PNG.

· Que estuviera activada la librería zlib. 

· Que estuviera activado el soporte de sesiones. 

· Que estuviera activada la subida de archivos. 

· Que estuviera activado el modo seguro desactivado. 
Se comprobó que el alojamiento tenía una base de datos MySQL.
Paso 3. Crear la estructura de subdirectorios.

Se creó un subdirectorio en el alojamiento llamado aula y se le asoció el subdominio aula.aurumsol.com para un acceso más rápido.
Se crearon subdirectorios correspondientes a la estructura del sitio, en los que se colocaron los archivos PHP. Concretamente, se usaron los siguientes subdirectorios.

· admin/ - código para administrar el servidor completo.
· auth/ - módulos para autenticar usuarios. 

· course/ - código para gestionar cursos. 

· doc/ - documentación del aula virtual. 

· files/ - código para gestionar la subida de archivos. 

· lang/ - textos del lenguajes. 

· lib/ - librerías diversas.

· login/ - código para gestionar la creación de cuentas y el login. 

· mod/ - todos los módulos de curso.
· pix/ - gráficos. 

· theme/ - entornos para cambiar la aparencia del aula virtual. 

· user/ - código para gestionar usuarios. 

Se creó un directorio “aulaupload”, para guardar los archivos subidos, como los documentos del curso y las imágenes de los usuarios. 

Este último directorio se creó fuera de la zona accessible por el Web, es decir, en el directorio raíz personal de mi alojamiento, fuera de public_html, que es el directorio Web en Lunarpages. Se comprobó que el directorio tenía permisos de escritura.
Todos los archivos y directorios que había con permisos 777, se cambiaron a permisos 755.

Paso 4. Crear la base de datos. 

Se creó una base de datos MySQL usando el phpadmin del alojamiento de Lunarpages, junto con un usuario especial que tiente acceso a esta base de datos y sólo a ella. 

Paso 5. Incluir algunos archivos de configuración.

Primero, se comprobó que el servidor Web permite usar “index.php” como página por defecto.

Después, se subieron los archivos php.ini y .htaccess (incluidos en el CD) para fijar unas configuraciones de PHP y del servidor Web requeridas por el aula virtual. 
Asimismo, se sube el archivo config.php (también incluido en el CD) para definir unas configuraciones del aula virtual.

Paso 6. Ejecutar el guión de instalación.

Con esto la página de administración, en www.aurumsol.com/aula/admin comenzó a funcionar. Cuando se accedió a ella, se inició el script (guión) PHP de instalación, que ejecutó las siguientes acciones: 
· Primero, se crearon las tablas principales de la base de datos.

· Después se crearon todas las tablas requeridas por cada módulo del aula virtual. 

· Después, apareció un formulario en el que se definieron más variables de configuración para la instalación, como SMTP host y otros.

· Después apareció un formulario donde se definieron parámetros para el aula virtual, como el nombre, formato, descripción y otros. 

· Finalmente, se creó un usuario administrador para futuro acceso a las páginas de administración.

Paso 7. Configurar un proceso cronológico

A continuación, se activó un proceso cronológico (un “cron”) en el servidor Web, para que ejecutara las tareas periódicas del aula virtual. Para ello, basta con elegir la opción “Cron jobs” del Control Panel. El comando es “php /home/aurums2/public_html/aula/admin/cron.php”. El archivo “cron.php”, que se ejecuta en el proceso cronológico, se encuentra en el CD que viene con este documento.

Paso 8. Adaptar la apariencia.

Se adaptó la apariencia del aula a la del sitio Web de Aurum Solutions. Esto requirió una intensa programación, pero a la hora de la instalación se siguieron los siguientes pasos.

Se creó un nuevo entorno, llamado “aurum” en el aula virtual. Este entorno consta de los siguientes archivos:

· styles.php. Este define los estilos en los que se muestran los diferentes componentes del aula, en formato CSS (Cascade Style Sheets).

· header.html. Muestra la parte superior o encabezado de las páginas Web del aula virtual. En concreto, hay tres encabezados posibles: el de la página principal, las páginas normales del curso y las páginas de ayuda. Cada vez que se muestra una página, este archivo detecta qué encabezado es el correcto y lo incluye en la página Web.

· footer.html. Muestra la parte final de la página Web del aula virtual. De hecho, hay dos versiones de la parte final, que el archivo detecta e incluye de forma adecuada.

Todos estos archivos se encuentran en el CD que viene con este documento.

Además se cambiaron los siguientes archivos:

· index.php, para que contenga tres columnas en vez de dos, para que se pueda ver bien en diferentes resoluciones de pantalla (cambiando la anchura de relativa a absoluta). 
· post.html, para que el cuadro de edición de texto  esté dentro del diseño de la página de Aurum Solutions.
· De nuevo, todos estos archivos se encuentran en el CD.
IV.6. RESULTADOS: USUARIOS DEL AULA VIRTUAL
Después de haber hablado del diseño y el desarrollo del aula virtual en los apartados anteriores, explicaremos en los próximos apartados los resultados, es decir, las características y uso del aula virtual que se ha desarrollado.
El aula virtual es muy completa y contiene funciones para todos los tipos de usuarios que necesitan operarla. Más concretamente, hay tres tipos de usuarios que pueden usar el aula virtual:
· Alumnos. Son los usuarios cuyo objetivo es aprender mediante su participación en un curso virtual incluido en el aula.

· Profesores. Son los usuarios que imparten un curso virtual y gestionan las actividades educativas relacionadas con él.
· Administradores. Son los usuarios que gestionan el entorno del aula virtual.

Es importante comprender bien la distinción entre profesores y administradores. Un profesor es aquel que da un curso virtual utilizando el aula. El administrador es aquel que administra el aula virtual. Sus funciones están bien separadas, pues el profesor sólo tiene responsabilidad y poder de decisión sobre un curso mientras que el administrador tiene poder de decisión sobre toda el aula virtual.

Tareas típicas de estos tres roles son las siguientes:
· Para los alumnos. Consultar los contenidos. Intervenir en los foros y en los chats. Presentar tareas y resolver cuestionarios.

· Para los profesores. Introducir contenidos. Crear cuestionarios. Evaluar tareas.

· Para los administradores. Definir cursos. Definir alumnos y profesores para un curso. Definir la configuración de un aula virtual. 

En general, todas las opciones que el aula virtual proporciona a los alumnos pueden ser ejecutadas por un profesor o por un administrador. Asimismo, todas las opciones que proporciona a los profesores pueden ser ejecutadas por un administrador.

Lo inverso no es cierto. Un profesor puede ejecutar opciones que los alumnos no pueden ejecutar. Un administrador puede ejecutar opciones que los profesores ni los alumnos no pueden ejecutar.

IV.7. RESULTADOS: FUNCIONES PARA LOS ALUMNOS
En este apartado y en los dos siguientes, se estudiarán las funciones que incluye el aula virtual y cómo pueden operarse desde el ordenador. Es importante remarcar que nuestro objetivo no ha sido el de describir exhaustivamente el 100% de aspectos de la aula virtual (lo que llevaría de cuatro a cinco veces la extensión que hemos dedicado aquí) sino de dar un panorama de todo lo que se puede hacer con el aula, aunque la mayoría de detalles de la mayoría de pantallas se obvien.

Dicho esto, agruparemos las funciones por el tipo de usuario que puede ejecutarlas (ver apartado IV.6). Así, el presente apartado se dedica a las funciones que el aula virtual permite que operen los alumnos. El apartado IV.8 se dedica a las funciones para los profesores y el apartado IV.9 a las funciones para los administradores.

Recordemos que, como dijimos en el apartado IV.6, todas las opciones que el aula virtual proporciona a los alumnos pueden ser ejecutadas por un profesor o por un administrador. Asimismo, todas las opciones que proporciona a los profesores pueden ser ejecutadas por un administrador.
Sin más preámbulos, vamos a describir cuáles son las funciones del aula virtual que pueden usar los alumnos.
IV.7.1. Entrar al aula virtual.

Para entrar al aula virtual, se debe abrir un navegador y escribir el URL (dirección Web) siguiente:

http://aula.aurumsol.com
que es la dirección del aula virtual. En el navegador, aparecerá la página principal, que es la que sirve para entrar al aula. El aspecto de esta página será similar al que aparece en la figura IV.7.1.

Figura IV.7.1. Página principal del aula virtual.

En el centro de la página aparece una serie de noticias sobre el aula virtual, que pueden debatirse haciendo clic en el enlace “Debatir este tema”. En aras de la brevedad, no se explicará cómo se debaten las noticias (baste decir que es la misma forma en la que se debate en los foros de discusión, lo cual se explica en el apartado IV.7.6 de este documento).

El aula virtual es una plataforma que soporta cursos virtuales o semivirtuales. Para entrar a un curso, hay que hacer clic en el enlace con su nombre que se encuentra a la izquierda de la página principal (ver figura IV.7.1), debajo del título “Cursos”. 
En el caso de que el curso al que quiera entrar el usuario no se encuentre en la lista de la izquierda de la página, se debe hacer clic en el enlace “Todos los cursos” (ver figura IV.7.1) y aparecerá una lista de todos los cursos disponibles, en la que se debe hacer clic en el curso que interese.

Una vez elegido el curso, aparecerá una página, con aspecto similar al que se muestra en la figura IV.7.2, en la que se pedirá que el usuario se autentique, es decir, que introduzca un nombre de usuario y una contraseña. Después de introducir esos datos, debe hacer clic en el botón “Entrar”. 
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Figura IV.7.2. Página de autenticación.

Este nombre de usuario y contraseña son proporcionados al usuario por correo electrónico. 
Una vez autenticados, aparecerá la página principal del curso, que explicamos a continuación.

IV.7.2. Elementos comunes a todas las páginas.

La página de un curso tendrá un aspecto parecido al de la figura IV.7.3. 


Figura IV.7.3. Página del curso.

En la parte superior, se encuentran tres elementos que se dan en todas las páginas del aula (exceptuando la página principal). Estos elementos son:

· En la esquina superior izquierda, un logo de Aurum Solutions.

· En la esquina superior derecha, una explicación del aula virtual que contiene la frase “Para preguntas, no dude en contactarnos haciendo clic aquí”. Cuando se hace clic en la palabra “aquí” aparece un formulario donde se puede enviar un mensaje para solicitar ayuda o hacer comentarios.

· Un poco más debajo de estos dos elementos, aparece una barra de navegación con fondo gris. Esta barra de navegación, nos permite navegar de forma sencilla entre las diferentes páginas del aula virtual que hemos visitado previamente. También nos dice el título de la página actual. Así, por ejemplo, en la página que se muestra en la figura IV.7.3, el título de la página es E-commerce  (que es el título del curso) y se puede navegar a la página principal, haciendo clic en la palabra “Principal” (con lo cual, se volverá a la página que se muestra en la figura IV.7.1).

No está de más repetir que estos tres elementos son comunes a todas las páginas (exceptuando la principal). Así, en cualquier página podemos pedir ayuda y navegar de forma fácil a otras páginas que hemos visitado previamente.

En la parte inferior de todas las páginas aparecen también elementos comunes, que se muestran en la figura IV.7.4.
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Figura IV.7.4. Elementos comunes al final de una página.

Los tres elementos que hay en la parte inferior de una página son los siguientes:

· Una frase que nos explica si estamos dentro o fuera del aula. Si estamos dentro nos indica el nombre con el cual hemos entrado al sistema.

· A su lado, existe un enlace que permite navegar a otra página relacionada con la actual. Sin embargo, es mucho más recomendable, sencillo y potente navegar usando la barra de navegación que se encuentra en la parte superior de la página.

· Debajo de estos elementos, una barra de enlaces que nos permite acceder a otras páginas del sitio Web de Aurum Solutions, saliendo del aula virtual.

Estos tres elementos se repiten en cada una de las páginas del aula.

IV.7.3. Elementos de la página del curso.

Como hemos dicho, una vez hemos entrado al aula virtual, aparece una página correspondiente al curso que hemos elegido, con un aspecto similar al que aparece en la figura IV.7.3.

A la derecha de esta página, se encuentra un foro de debate donde se pueden discutir las últimas novedades del curso. De nuevo, no explicaremos cómo se debate en este foro (pues se sigue un método idéntico al que se explica en el apartado IV.7.6 de este documento).

A la izquierda de la página, se encuentran los siguientes elementos:

· Personas. Que agrupa una serie de opciones (que se ven en la figura IV.7.5) relacionadas con las personas que intervienen en el curso. Para más detalles, ver el apartado IV.7.4.

· Buscar. Como se ve en la figura IV.7.5, es un buscador, que busca en el texto de los foros los mensajes que contienen  las palabras que queremos.

· Calendario. Como se ve en la figura IV.7.5, muestra un calendario del mes actual, señalando los días en las que están programadas actividades pedagógicas.

· Actividades sociales. De aquí se puede acceder a las diferentes actividades virtuales del curso. Esta es la parte más importante de un curso virtual y se explicará con más detalle en el apartado IV.7.5 y siguientes. Ver también figura IV.7.9.

· Actividad reciente. En este elemento y en la página a la que se accede desde el enlace que aparece en él, se monitorea los últimos accesos que ha tenido el usuario al curso. Ver figura IV.7.9.

· Administración. Bajo este título se agrupan una serie de opciones, como el informe de actividades (que contiene los últimos accesos que el usuario ha realizado el curso, presentando una información similar a la del elemento “Actividad reciente” que acabamos de explicar), las calificaciones que tiene en el alumno en las diferentes pruebas y un enlace que permite cambiar la contraseña.

· Mis cursos. En este elemento, aparecen los cursos en los que está matriculado el usuario y sirve para cambiar entre unos y otros.

A continuación, vamos a explicar los más importantes de estos elementos.

IV.7.4. Opciones de personas.

Figura IV.7.5. Elementos de Personas, Buscar y Calendario.

Hay tres opciones de personas a la izquierda de la página del curso (ver figura IV.7.5). Estas son:

· Participantes. Muestra una lista de los profesores y estudiantes que intervienen en este curso (ver figura IV.7.6).

· Grupos. Muestra una lista de los equipos de trabajo en los que se agrupan los estudiantes (si es que los hay). Ver figura IV.7.7.

· Editar información. Permite al usuario editar los datos personales que constan sobre él en el aula virtual. Ver figura IV.7.8.

Las siguientes figuras muestran cada una de esas opciones.

Figura IV.7.6. Lista de participantes.

A continuación, se muestra la página que aparece cuando se hace clic en el enlace “Grupos”:

Figura IV.7.7. Lista de grupos.


Cuando se hace clic en el enlace, “Editar información”, aparece una página en la que se puede editar la información personal del usuario (entre ellas, su imagen y contraseña), así como algunas preferencias personales para el aula virtual.

Figura IV.7.8. Información personal.

IV.7.5. Actividades.

Las actividades (o herramientas) son la parte más importante y la razón de ser de un curso virtual. Las actividades son definidas por el profesor y en ellas intervienen los alumnos. Hay una gran variedad de actividades, tanto síncronas como asíncronas, que corresponden a las diferentes necesidades pedagógicas.

Las actividades pueden ser de varios tipos diferentes. Concretamente, los tipos que se pueden definir son los siguientes: 

· Foros. Son foros de discusión que sirven para discutir los contenidos curriculares y realizar debates y procesos de construcción del conocimiento. Para más detalle, ver el apartado IV.7.6.

· Chat. Es un chat (conversación síncrona por Internet entre varias personas) que se convoca entre los diferentes alumnos y el profesor, para discutir temas relacionados con el curso. Para más detalle, ver el apartado IV.7.7.

· Consulta. Es una encuesta realizada entre los alumnos en la que el profesor puede preguntar diversos aspectos relacionados con el curso con el fin de obtener la opinión de los alumnos sobre el mismo. Para más detalle, ver el apartado IV.7.8.

· Cuestionario. Es un test que puede ser utilizado para que el profesor evalúe al alumno, así como para que el alumno se evalúe a sí mismo. Para más detalle, ver el apartado IV.7.9.

· Diario. El diario es un diario personal del alumno que también puede consultar el profesor. Para más detalle, ver el apartado IV.7.10.

· Encuesta. Son una especie de encuestas predefinidas sobre la efectividad de la educación virtual que se pasan a los alumnos. Para más detalle, ver el apartado IV.7.11.

· Etiqueta. Sirve para incluir un texto en la lista de actividades. Este texto puede incluir hipervínculos. Para más detalle, ver el apartado IV.7.12.

· Glosario. El glosario permite presentar definiciones de la materia que trata el curso de una forma práctica y conveniente. Para más detalle, ver el apartado IV.7.13.

· Lección. Permite añadir lecciones enteras que guían al estudiante basándose en la retroalimentación proporcionada por éste. Para más detalle, ver el apartado IV.7.14.

· Recurso. Permite añadir cualquier otro recurso Web a la plataforma virtual. Para más detalle, ver el apartado IV.7.15.

· Tarea. Permite definir tareas que realizarán los alumnos del curso. Para más detalle, ver el apartado IV.7.16.

· Taller. Recurso que sirve para implementar listas de tareas de forma secuencial. Para más detalle, ver el apartado IV.7.17.

A continuación, se describe de forma resumida cada una de esas actividades.

IV.7.6. Foros.

Los foros son la principal actividad del aula virtual de Aurum Solutions. Su uso es múltiple. Pueden servir para que los alumnos lleven a cabo procesos de construcción del conocimiento, para resolver dudas, plantear debates o discusiones, llevar a cabo tareas o ejercicios de forma colaborativa, procesos de lluvia de ideas y un largo etcétera.

Los foros son definidos por el profesor y accedidos por los alumnos. Para que un alumno acceda a un foro basta con que haga clic en el enlace que contiene el nombre de ese foro. Ese enlace se encuentra, junto con las otras actividades, bajo el título “Actividades sociales” en la parte izquierda de la página del curso, como se ve en la figura IV.7.9.

Figura IV.7.9. Lista de actividades en la página del curso.

Una vez se hace clic en ese enlace, aparece una página donde se presentan los diferentes temas de debate que contiene este foro, como en la figura IV.7.10.

Figura IV.7.10. Temas de debate de un foro.

Los temas de debate pueden ser creados por los alumnos (haciendo clic en el enlace “Añadir un nuevo tema de debate…” que aparece en la figura IV.7.10, aunque es frecuente que sean creados por el profesor.

Una vez seleccionado el tema de debate, lo que se consigue haciendo clic en el enlace correspondiente, aparece una página con los diferentes mensajes de ese tema de debate, ordenados cronológicamente. Todo esto se ve en la figura IV.7.11.
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Figura IV.7.11. Mensajes de un tema de debate.

El usuario puede leer los diferentes mensajes con solo desplazarse para abajo en la página. Si desea contestar un mensaje, no tiene más que hacer clic en el enlace “Responder” que aparece al final de cada mensaje. Si hace así, aparecerá una página que permite escribir un mensaje, tal como se ve en la figura IV.7.12.
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Figura IV.7.12. Escribiendo un mensaje en los foros de discusión.

Como se ve en la figura, aparece un editor en el que el usuario puede escribir su mensaje. El editor permite añadir formato de una forma muy similar a cómo se hace en un documento de Word. 

Una vez escrito el mensaje, el usuario puede fijar unas cuantas opciones (que aparecen más abajo del editor). Para acabar, se hace clic en el botón “Guardar cambios” para enviar el mensaje y que aparezca en el tema de debate correspondiente.

IV.7.7. Chat.

Al contrario de los foros, que son una actividad asíncrona (en la que cada uno de los usuarios puede participar en el momento que más le convenga), el chat es una actividad síncrona (que exige que todos los participantes estén interactuando en un mismo espacio de tiempo). Las discusiones de un chat tienen la ventaja de ser más directas y coloquiales que las de los foros y gozar de una mayor retroalimentación. Como desventaja, las discusiones de los chat son menos pensadas y más apresuradas que la de los foros, lo que rebaja la calidad del debate.

Como todas las actividades, el chat es creado por el profesor y accedido por los alumnos. Para acceder a él, no hay más que hacer que hacer clic en el enlace correspondiente que, como todas las actividades, se encuentra en la parte izquierda de la página del curso, bajo el título de actividades sociales (ver, por ejemplo, el enlace “Chat de debate” en la figura IV.7.19).

Una vez se ha hecho clic en ese enlace, aparece una página de información en la que debemos hacer clic en el enlace “Entrar a la sala”. A continuación aparece una ventana como la que se ve en la figura IV.7.13.
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Figura IV.7.13. Ventana del chat.

La conversación del chat aparece en la parte superior de la ventana. En la parte inferior hay una línea en la que se puede escribir una nueva frase de la conversación. Se pueden utilizar códigos HTML para dar formato a las frases.

La mecánica es la misma que cualquier otro chat, por lo que no es necesaria explicarla aquí.

IV.7.8. Consulta.

La consulta sirve para plantear encuestas a los alumnos. Esto puede tener diversos propósitos, como comprobar el nivel de aprendizaje de los mismos o bien conocer su opinión sobre determinado tema, sea o no sea relacionado con el curso.

Como cualquier otra actividad, para acceder a la misma no hay más que hacer clic sobre el enlace que hay a la izquierda de la página del curso, bajo el título de “Actividades sociales” (ver, por ejemplo, el enlace “Implantación de E-commerce y E-business” en la figura IV.7.19).

La primera vez que el usuario hace clic sobre ese enlace, se le presenta la pregunta junto con una lista de opciones de respuesta. Esto se ve en la figura IV.7.14.

Figura IV.7.14. Contestando a la encuesta.

El usuario debe elegir una opción y hacer clic en el botón “Guardar mi elección”, con lo cual se volverá a la página del curso. 

La siguiente vez que el usuario accede a la encuesta haciendo clic en el enlace correspondiente, le aparecen los resultados de la encuesta hasta el momento, en forma de gráfico de barras, como en la figura IV.7.15.

Figura IV.7.15. Resultados de la encuesta.

IV.7.9. Cuestionario.

Con el cuestionario se pueden plantear de tipo test. Estas pruebas pueden servir para que el profesor evalúe al alumno o bien para que el alumno se evalúe a sí mismo.

Como ya se ha explicado, se entra al cuestionario haciendo clic sobre su nombre, que se encuentra a la izquierda de la página del curso (ver, por ejemplo, el enlace “Cuestionario de prueba” en la figura IV.7.19). A continuación, aparece una página de información en la que se debe hacer clic en el botón “Comenzar”. Aparecerá el cuestionario, como en la figura IV.7.16.

Figura IV.7.16. Resultados de la encuesta.

Como se ve, se pueden plantear diferentes tipos de pregunta. En la figura aparece ejemplos de pregunta de opción multiple, de verdadero/falso, de emparejar conceptos. También se pueden utilizar preguntas de respuesta corta, de descripción, numérica o de respuestas incrustadas (es decir, de “rellenar los blancos”).

Una vez el alumno ha contestado todas las preguntas debe hacer clic en el botón “Guardar mis respuestas”. A partir de ahí, pueden haber varias opciones, dependiendo como el profesor ha definido el cuestionario:

· Una opción es que el cuestionario acabe sin dar ninguna retroalimentación al usuario. Esta opción es adecuada cuando el profesor quiere usar el cuestionario como herramienta de evaluación del alumno.

· Otra opción es que el cuestionario muestre al alumno qué preguntas ha acertado y cuáles no. A continuación, puede (o no) permitir otros intentos. Esta opción es adecuada cuando el objetivo del cuestionario es que el alumno se autoevalúe o aprenda.

Hay más opciones menores que no se tratarán aquí por cuestiones de brevedad. 

IV.7.10. Diario.

Esta actividad sirve para que los alumnos lleven un diario personal en el que puedan anotar su progreso sobre el curso. El diario sólo puede ser visto por el profesor y por el propio alumno.

Después de hacer clic sobre el enlace correspondiente a la izquierda de la página de curso (ver, por ejemplo, el enlace “Diario de trabajo” en la figura IV.7.19), aparece una página de información, donde se debe hacer clic en el botón “Iniciar o editar mi registro de diario”. Entonces aparece una página similar a la que se muestra en la figura IV.7.17.

Figura IV.7.17. Escribiendo el diario.

Como se ve, en esta página aparece un editor parecido al de los foros, donde se puede escribir el diario. 

IV.7.11. Encuesta.

Esta actividad sirve para pasar unas encuestas a los alumnos. Al contrario que en la actividad llamada “consulta”, que hemos visto anteriormente, las encuestas que aquí se plantean no pueden ser definidas por el usuario ni ser de cualquier tema. En cambio, las encuestas son predefinidas y su único tema es la eficacia de la enseñanza virtual.

Para acceder a una encuesta, hay que hacer clic en el enlace de la izquierda de la página del curso que contiene su nombre (ver, por ejemplo, el enlace “Educación virtual” en la figura IV.7.19). Seguidamente, se accede a la encuesta, que puede ser similar a la que aparece en la figura IV.7.18.
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Figura IV.7.18. Una encuesta típica.

Estas encuestas pueden ser una herramienta de gran utilidad para el profesor para evaluar la efectividad de la enseñanza virtual.

IV.7.12. Etiqueta.

Esta es, con mucho, la herramienta más sencilla que puede usarse en el aula virtual. Consiste en colocar un simple texto en la lista de actividades. Esto puede servir tanto para agrupar ciertas actividades de la lista en un subtítulo, como para colocar indicaciones en la lista de indicaciones como incluso para colocar hipervínculos a recursos externos al aula virtual (aunque esto último es mejor usar la actividad llamada “Recursos”, que se examina más abajo).

En la mayoría de los casos, la única actividad que requiere esta herramienta del usuario es la lectura del texto. En el caso de que el texto sea un hipervínculo, el usuario también puede hacer clic sobre el mismo. Un ejemplo se encuentra en la figura IV.7.19, en la que haciendo clic en la etiqueta “Ir a la página de Aurum Solutions”, navegaremos hasta la página principal de Aurum Solutions. 
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Figura IV.7.19. Enlaces a diferentes actividades

IV.7.13. Glosario

Con la actividad glosario, se pueden definir diccionarios de los términos especializados de un curso. Pueden definirse tantos glosarios como se desee. Algunos glosarios son definidos completamente por los profesores. En otros glosarios, se permite a los alumnos añadir definiciones (también llamadas entradas). 

Como en otras actividades, el enlace del glosario se encuentra en la parte izquierda de la página del curso (ver, por ejemplo, el enlace “Glosario de E-commerce” en la figura IV.7.19). Cuando se hace clic en ese enlace, aparece una página parecida a la que se muestra en la figura IV.7.20.

Figura IV.7.20. Glosario de E-commerce.

Como se ve en la figura, en esta página se pueden consultar las diferentes definiciones por letra, buscarlas en un buscador, agregar una definición (o entrada) o hacer otro tipo de operaciones.

IV.7.14. Lección

La lección es una de las actividades más útiles del aula virtual. Es el sustituto virtual de la clase presencial. Así, el procedimiento de una clase presencial puede ser resumido en los siguientes pasos:

1. El profesor explica (es decir, transmite) unos contenidos.

2. El profesor hace preguntas a los alumnos o pasa un test para averiguar si los alumnos comprendieron el contenido.

3. El profesor explica la respuesta correcta de las preguntas y, algunas veces, razona por qué las respuestas incorrectas lo son. Opcionalmente, puede hacer un refuerzo de algunos conceptos que no se han entendido.

4. Se explican nuevos contenidos, con lo que vuelve al punto 1.

De la misma manera, una lección no es más que la automatización del mecanismo de esta clase presencial mediante Internet. Así, en una lección se siguen los siguientes pasos:

1. Se presentan unos contenidos en formato Web al alumno.

2. Se le hace una pregunta tipo test al alumno para determinar si asimiló los contenidos.

3. Si el alumno ha proporcionado una respuesta incorrecta se le explica por qué es incorrecta y se le da otra oportunidad. Cuando el alumno proporcione la respuesta correcta, se le indica.

4. Se pasa a nuevos contenidos, por lo que se vuelve al punto 1.

Como siempre el modo de acceder a una lección, es hacer clic en el enlace con su nombre en la parte izquierda (ver, por ejemplo, el enlace “Lección de E-commerce” en la figura IV.7.19). A continuación, aparece una página de la lección, que consta de un contenido teórico junto con un test al final, como se ve en la figura IV.7.21.
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Figura IV.7.21. Una página de una lección.

Como se ve en la figura, cada página de una lección consta de un contenido teórico seguido de una pregunta tipo test. En el caso de que el usuario responda de forma incorrecta a la pregunta, le aparece un mensaje que le explica por qué su respuesta es incorrecta, de forma parecida a como se muestra en la figura IV.7.22.
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Figura IV.7.22. Retroalimentación de una respuesta incorrecta.

A veces, esta retroalimentación puede ocupar varias páginas, pero no es el caso aquí. Una vez que el usuario hace clic en el botón “Continuar”, se vuelve a la página original (la que aparece en la figura IV.7.21), dando otra oportunidad al usuario de volver a contestar la pregunta.

Este proceso se repite hasta que el usuario acierta la respuesta correcta. Entonces, se le presenta un mensaje indicando que ha acertado la respuesta correcta y se avanza a la siguiente página de la lección.

La siguiente página de la lección contiene también contenidos seguidos de un test, por lo que se vuelve a repetir todo el proceso.

IV.7.15. Recurso
La actividad de recurso sirve para añadir un recurso externo al aula virtual. Este recurso puede ser de diferentes naturalezas, como un texto plano, un archivo que los alumnos pueden descargar o bien un enlace a la página Web.

La forma de utilizarlo es hacer clic en el enlace del recurso (que se encuentra, como en cualquier otra actividad, a la izquierda de la página del curso: ver, por ejemplo, el enlace “Página en inglés sobre E-commerce” en la figura IV.7.19). Si el recurso es un texto plano, aparecerá el texto. Si es un archivo, se podrá descargar el archivo. Si es un enlace a la página Web, el usuario será redirigido a dicha página Web.

IV.7.16. Tarea

Esta actividad sirve para definir tareas que los alumnos deben entregar al profesor y por las que se les debe evaluar. Hay dos tipos de tareas:

· Tareas offline. Son tareas que se producen al margen del aula virtual. El único soporte que el aula da a esas tareas es el de anunciarlas y dar una descripción de ella.

· Tareas de envío. En ellas, el alumno envía la tarea en forma de archivo al aula virtual. 

Después de hacer clic en el enlace de la tarea que aparece a la izquierda de la página de envío (ver, por ejemplo, el enlace “Tarea de introducción” en la figura IV.7.19), aparece una página anunciando la tarea. Si esta tarea es de envío, esta página permite subir el archivo de la tarea al aula virtual, como se ve en la figura IV.7.23. 

[image: image13.png]Principal » E-commerce » Tareas » Tarea de introduccién

Tarea de introduccion

Esta es la primera tarea del curso

AUn no ha enviado esta tarea

Envie su tarea usando este formulario:

Exarminar. Subir este archivo





Figura IV.7.23. Enviando una tarea.

Una vez el alumno ha subido su tarea, el profesor puede calificarla dentro del aula virtual.

IV.7.17. Taller

Cuando hay varias tareas y todas se deben entregar como un archivo que se sube al aula virtual, es útil la actividad de taller, que permite calcular automáticamente una calificación global a partir de las calificaciones de las tareas. 

La forma de utilizar esta actividad comienza como tantas otras, es decir, haciendo clic en el enlace del taller, que aparece a la izquierda de la página del curso (ver, por ejemplo, el enlace “Taller de E-commerce” en la figura IV.7.19). A continuación aparece una página en la que se puede “subir” un archivo al aula virtual, como en la figura IV.7.24.

[image: image14.png]Taller de E-commerce

e de entrega lunes, 21 de marzo de 2005, 09:25 (5 rminutos )
a: 100
Detalles de valoracion: Formulario de muestra de valoracion

Este es el dnico taller que tendrd el curso de E-commerce.

Envie su Tarea utilizando este Formulario:

Titulo: |

Exarminar. Subir este archivo




  Figura IV.7.24. Enviando una tarea en un taller.

Una vez un alumno ha entregado una tarea, se le presenta la posibilidad de subir la siguiente. Es por eso que esta actividad se adapta especialmente a listas de tareas que se entregan de forma consecutiva o secuencial.

A partir de estas tareas, cuya calificación es introducida por el profesor en el aula virtual, ésta permite calcular automáticamente una calificación global.

IV.8. RESULTADOS: FUNCIONES PARA PROFESORES
En este apartado se explicarán las funciones que el aula virtual proporciona a los profesores para que puedan gestionar la docencia de un curso virtual.

Es importante recordar que, a parte de estas funciones específicas de los profesores, éstos pueden acceder a todas las funciones de los alumnos, que se han explicado en el apartado anterior.

IV.8.1. Opciones del profesor.

El profesor entra a un curso virtual de la misma forma que un alumno (ver el apartado IV.7.1). Sin embargo, el aula virtual detecta que es un profesor a partir de su nombre de usuario y contraseña y le permite ejecutar tres tipos de funciones (además de todas las que pueden ejecutar los alumnos):

· 1. Opciones de administrador de un curso. Estas las vemos en el apartado IV.8.2.

· 2. Crear grupos de personas. Esto lo veremos en el apartado IV.8.3.

· 3. Crear y editar actividades sociales (como las que hemos visto en el apartado IV.7.6). Esto lo veremos en el apartado IV.8.4.

Estos tres tipos de funciones los examinamos a continuación.

IV.8.2. Opciones de administrador de un curso.

A la izquierda de la página de un curso, bajo el título de “Administración”, aparecen las opciones de administración de un curso. Estas son muy diferentes a las que se presentan a un alumno. Concretamente, son las que se muestran en la figura IV.8.1.
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Figura IV.8.1. Opciones de administración para profesores.

A continuación vamos a explicar cuáles son estas opciones.

· 1. Activar edición. Esta opción está asociada al crear y editar opciones de actividades, por lo que no se verá aquí, sino que se explicará en el apartado IV.8.4.

· 2. Configuración. Contiene opciones para configurar algunos aspectos del curso (ver figura IV.8.2). Entre estas opciones, se encuentran el nombre del curso, el formato, la fecha de inicio, la duración, la configuración de grupos de estudiantes, la disponibilidad del grupo, el acceso de invitados, los diferentes elementos que se deben mostrar y el tamaño de los archivos que se pueden subir, entre otros. 
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Figura IV.8.2. Configuración del curso.

· 3. Profesores. En esta opción, se definen los profesores del curso. Aparece una página como la de la figura IV.8.3, en la que se puede asignar o cambiar profesores de este curso, haciendo clic en los enlaces de “Añadir profesor” y “Quitar profesor”.
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Figura IV.8.3. Asignando profesores

· 4. Estudiantes. En esta opción, que se muestra en la figura IV.8.4, se pueden inscribir y desinscribir estudiantes a los cursos. Así, a la izquierda aparecen los usuarios inscritos en el curso y a la derecha los usuarios no inscritos. Por ello, para inscribir estudiantes basta con hacer clic en la flecha hacia la izquierda que hay al lado de su nombre. Para desinscribir estudiantes, basta con hacer clic en la flecha hacia la derecha que hay al lado del nombre.
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Figura IV.8.4. Inscripción de estudiantes a cursos.

· 5. Copia de seguridad. Con esta opción, se puede hacer una copia de seguridad del curso. Cuando se hace clic en la opción correspondiente, aparece una pantalla como la de la figura IV.8.5, en la que se pregunta qué elementos del curso se quieren incluir en la copia de seguridad.
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Figura IV.8.5. Copia de seguridad.

· 6. Restaurar. Con esta opción, se restaura una copia de seguridad previamente grabada con la opción anterior (figura IV.8.6). Para ello, se debe subir el archivo con el botón de “Subir archivo”
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Figura IV.8.6. Restaurar.
· 7. Niveles. Sirve para definir niveles de evaluación cualitativos y no cuantitativos (como, por ejemplo, “insuficiente”, “notable”, “sobresaliente”). Estos niveles se agrupan en escalas, que van desde la calificación más baja hasta la más alta. Cuando se hace clic en el enlace de “Niveles” aparece una lista de las escalas disponibles, como se ve en la figura IV.8.7.
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Figura IV.8.7. Escalas.

Se puede elegir una escala, haciendo clic en el icono con la forma de mano para modificarla. También se puede añadir una nueva escala, haciendo clic en el botón en “Añadir un nuevo nivel”. Una vez se realiza una de estas dos operaciones, aparece una página como la de la figura IV.8.8.
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Figura IV.8.8. Niveles de una escala.

En esta página, aparece el nombre de la escala, los diferentes niveles (que deben especificarse del más bajo al más alto, separados por comas) y una descripción.

· 8. Calificaciones. Con esta opción se pueden ver las calificaciones de los alumnos del curso en las diferentes tareas que se han calificado dentro del aula virtual, de forma parecida a la figura IV.8.9.
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Figura IV.8.9. Calificaciones.
· 9. Registros. Esta opción permite ver los registros de entrada al sitio, es decir, los diferentes accesos de los diferentes usuarios a los cursos. Aparece una página como la que se muestra en la figura IV.8.10.
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Figura IV.8.10. Opción de registros.

En esta página, se selecciona qué tipo de registros nos interesa, según fecha, participante o curso. Una vez hecha esta selección, los registros aparecen en otra página, como la que aparece en la figura IV.8.11.
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Figura IV.8.11. Registros de acceso al aula virtual.

Como se ve, los registros contienen los usuarios que han accedido al aula, la fecha y hora de acceso y los cursos a los que ha accedido.

· 10. Archivos. Como se ve en la figura IV.8.12, esta opción permite que se puedan realizar algunas operaciones básicas (mover, copiar, renombrar, subir) con algunos archivos del sitio. Sin embargo, es mejor efectuar estas tareas directamente con el servidor Web, por ejemplo, usando una herramienta FTP.
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Figura IV.8.12. Archivos.
· 11. Ayuda. Esta ayuda proporciona una información básica de cómo usar el aula virtual.

· 12. Foro de profesores. Esta opción nos lleva a un foro para que los profesores discutan. Este es un foro normal, por lo que se opera de la misma forma que hemos visto en el apartado IV.7.6.

IV.8.3. Opciones para crear grupos.

Como ya se ha visto, los grupos son equipos de trabajo de los diferentes alumnos para realizar tareas conjuntos en un curso. Los alumnos pueden consultar los grupos (que hemos explicado en el apartado IV.7.4), pero no pueden crear y editar grupos. Sólo los profesores están autorizados a ejecutar esas funciones, para lo cual deben seguir el procedimiento que se explica a continuación. 

El primer paso es hacer clic en el enlace “Grupos” a la izquierda de la página del curso (ver figura IV.7.3). A continuación, si se es profesor, aparecerá un botón llamado “Activar edición” en la parte superior de la página, como aparece en la figura IV.8.13.
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Figura IV.8.13. Botón de Activar Edición en Grupos.

Después de hacer clic en el botón de Activar edición, aparece una página como la de la figura IV.8.14.
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Figura IV.8.14. Pantalla de crear y editar grupos.

Para crear un grupo nuevo, hay que poner su nombre a la izquierda del botón “Añadir nuevo grupo” y hacer clic en ese botón. Para eliminar un grupo, hay que hacer clic en su nombre en la lista de la derecha y después hacer clic en el botón “Quitar el grupo seleccionado”.

Para añadir alumnos a cada uno de los grupos hay que seleccionar en la lista de la izquierda el alumno y en la lista de la derecha el grupo y hacer clic en el botón “Añadir lo seleccionado al grupo”.

IV.8.4. Opciones para crear y editar actividades sociales.

Las actividades sociales que hemos visto en el apartado IV.7.6 (foros, chat, etc) podían ser usadas por los alumnos. Sin embargo, los alumnos no pueden crear estas actividades, ya que esto es tarea del profesor.

En este apartado, explicaremos los procedimientos por los cuales los profesores pueden crear actividades sociales. No nos detendremos en todos los detalles, pues no es el objetivo de este apartado servir de manual, sino explicar las diversas posibilidades del aula virtual. Además, explicar todos los detalles haría la exposición excesivamente larga.

Para crear o editar actividades sociales, se debe hacer clic en el enlace de “Activar edición” (que aparece a la izquierda de la página del curso bajo el título de “Actividades sociales”, como se ve en la figura IV.8.1). Una vez se ha hecho clic en este enlace, la página del curso cambia a una similar a la que aparece en la figura IV.8.15.
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Figura IV.8.15. Página del curso cuando se activa la edición.

La página contiene ahora nuevos elementos:

Por una parte aparece un cuadro combinado en el que podemos añadir nuevas actividades. Así, si se despliega el cuadro combinado aparece una lista como la de la figura IV.8.16.
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Figura IV.8.16. Añadiendo una nueva actividad.

Eligiendo de esta lista el tipo de actividad que deseemos se creará una nueva actividad de ese tipo.

Por otra parte, al lado de cada actividad existente aparece una serie de iconos que sirven para editar esa actividad. Estos iconos aparecen ampliados en la figura IV.8.17.
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Figura IV.8.17. Iconos para modificar actividades existentes.

A continuación, explicamos el significado de estos iconos. 

· El primer icono, con dos medias flechas apuntando en sentidos contrarios, sirve para cambiar el orden en el que las actividades aparecen en la página del curso.

· El segundo icono, con una mano sosteniendo un lápiz, sirve para editar, es decir, modificar una actividad existente.

· El tercer icono, en forma de aspa, sirve para borrar una actividad.

· El cuarto icono, en forma de ojo, sirve para ocultar una actividad para los alumnos.

· El quinto icono, en forma de dos figuras humanas estilizadas, sirve para definir las opciones de grupo para actividad. 

Como todas estas opciones serían muy largas de explicar, nos centraremos en las tres más importantes, que es crear una nueva actividad (con el cuadro combinado), editar una actividad (con el icono en forma de mano) y borrar una actividad (con el icono en forma de aspa).

De estas tres opciones, la de borrar no sólo es la más sencilla de explicar, sino que es igual para todas las actividades. Simplemente, se hace clic en el icono en forma de aspa y aparece un mensaje de confirmación como el de la figura IV.8.18.
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Figura IV.8.18. Mensaje de confirmación cuando se borra una actividad.

Una vez se hace clic en el botón “Sí”, la actividad se borra, es decir, desaparecerá completamente del aula virtual, tanto para los profesores como los alumnos. 

Dicho esto, quedan dos actividades importantes: la de crear y la de editar. Estas dos son similares. De hecho, crear una actividad suele limitarse a llenar un formulario con las opciones con las que queremos definir la actividad. Editar una actividad se limita a modificar las opciones en el mismo formulario. Por ello, se pueden explicar conjuntamente y eso es lo que haremos.

Aunque, como hemos dicho, para crear y editar una misma actividad se sigue un procedimiento muy similar, este procedimiento varía para cada tipo de actividad. Es por eso que debemos distinguir entre los tipos siguientes de actividad:

· Foros (ver apartado IV.7.6, para una explicación de esta actividad). Para actualizar un foro, después de usar el cuadro combinado de crear o el icono de editar, aparece una página como la de la figura IV.8.19, donde se puede indicar el nombre del foro, el tipo de foro (si tiene uno o varios temas), la introducción (o descripción del foro), si un alumno puede poner respuestas en el debate, si se debe obligar la inscripción de todos los participantes en el foro, el tamaño máximo de los archivos adjuntos y de qué forma se califican los diferentes mensajes.
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Figura IV.8.19. Actualizando un foro.

· Chat (ver apartado IV.7.7, para una explicación de esta actividad). Después de usar el cuadro combinado o el icono de editar, aparece un formulario como el de la figura IV.8.20, en el que podemos especificar el nombre de la sala de chat, su texto introductoria o descripción, cuál es la próxima cita del chat, si se repiten sesiones y cómo, si se guardan y se pueden ver las sesiones pasadas.
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Figura IV.8.20. Actualizando un chat.

· Consulta (ver apartado IV.7.8, para una explicación de esta actividad). Después de usar el cuadro combinado o el icono de editar, aparece una página como la de la figura IV.8.21, donde se puede poner un nombre a la consulta, escribir el texto de la pregunta, definir las diferentes encuestas posibles, si se muestran los resultados a los alumnos y si se muestra una columna con los valores no respondidos.
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Figura IV.8.21. Actualizando una consulta.

· Cuestionario (ver apartado IV.7.9, para una explicación de esta actividad). Después de usar el cuadro combinado o el icono de editar, aparece una página como la de la figura IV.8.22, en la que se puede dar nombre al cuestionario, una descripción, especificar un periodo de tiempo en el que se puede contestar, si se barajan las preguntas o las respuestas, cuantos intentos se permiten, cómo se califica, la calificación máxima y si se muestra la calificación o la respuesta correcta al finalizar. 
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Figura IV.8.22. Actualizando un cuestionario.

Después de hacer clic en el botón “Continuar” que hay debajo de, aparece otra página (que se ve en la figura IV.8.23), en la que podemos definir las preguntas del cuestionario. Para crear una nueva pregunta, se hace clic en el cuadro combinado “Crear una nueva pregunta”, en el que se especifica qué tipo de pregunta se desea (opción múltiple, verdadero/falso, etc.). A continuación, aparece una página (no mostrada aquí) en la que se pide la pregunta, las diferentes respuestas posibles y la forma de calificar, entre otros datos.

Una vez se crean las diferentes preguntas, sus nombres aparecen en la parte inferior derecha de la página. Se puede añadir una pregunta al cuestionario haciendo clic en la casilla de verificación a la izquierda del nombre de la pregunta y oprimiendo el botón “Agregar al cuestionario”.

[image: image37.png]Cuestionario de prueba

Qué es Ia educacidn

sirual x5
Verdadero-flso X%
Emparejando X%

Guardar calificaciones: 3

Ver 1 cue

narios resueltos (1 Usua

5

Salvar todo el cuestionario Cancalar

Por defecto v, Editar categorias

La categoria por defecto para preguntas

Crear  [Escager. v
una
nueva
pregunta:
Importar pregutas desde un archiva ‘
Crear milliples preguntas ‘
r E-commerce = x4
r Respuesta-corta = x4
r Relaci6 entre E-commerce i E- - xx
business
r Ambits XA




Figura IV.8.23. Definiendo las preguntas de un cuestionario.

· Diario (ver apartado IV.7.10, para una explicación de esta actividad). Después de usar el cuadro combinado o el icono de editar, aparece una página como la de la figura IV.8.24, en el que se puede especificar el nombre del diario, la pregunta (es decir, la descripción, del diario), qué calificación tiene y en qué periodo se puede escribir en él.
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Figura IV.8.24. Actualizando un diario.

· Encuesta (ver apartado IV.7.11, para una explicación de esta actividad). Después de hacer uso del cuadro combinado o del icono de editar, aparece una página como la de la figura IV.8.25, en el que podemos elegir qué tipo de encuesta podemos definir.

[image: image39.png]Principal » E-commerce » Encuestas » Editando Encuesta

[ Afadiendo un nuevo Encuesta @

Nombre de la encuesta: [Encyesta sobre educacin virual
Escoger. v

|ATTLS (versicn de 20 elementos)
Incidertes Cifticos

COLLES (Actual)

COLLES (Favoritay actual)
COLLES (Preferida)

po de encuesta:





Figura IV.8.25. Creando una nueva encuesta.

· Etiqueta (ver apartado IV.7.12, para una explicación de esta actividad). Una vez se usa el cuadro combinado o el icono de editar, aparece una página como la de la figura IV.8.26, en la que se puede definir el texto de la etiqueta en un editor como el de los foros.
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Figura IV.8.26. Actualizando una etiqueta.

· Glosario (ver apartado IV.7.13, para una explicación de esta actividad). Después de usar el cuadro combinado o el icono de editar, aparece una página como la de la figura IV.8.27, donde se puede definir el título del glosario, su descripción, el número de entradas por página, el tipo de glosario, si se permiten entradas duplicadas o comentadas, si los estudiantes pueden añadir entradas, formato de entrada, forma de calificar las entradas y algunas opciones más.
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 Figura IV.8.27. Actualizando el glosario.

Con esto sólo se definen los aspectos generales del glosario. Para añadir entradas (es decir, definiciones) hay que hacer clic en el enlace que contiene el nombre del glosario en la parte izquierda de la página del curso. A continuación, aparece una página como la de la figura IV.8.28, en la que, además de consultar las entradas, se pueden agregar nuevas entradas, bien a mano (con el enlace “Agregar entrada”) o desde un archivo (con el enlace “Importar entradas”).
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Figura IV.8.28. Viendo y actualizando entradas.

· Lección (ver apartado IV.7.14, para una explicación de esta actividad). Después de usar el cuadro combinado o el enlace de editar, aparece una página como la de la figura IV.8.29, en la que se puede definir el nombre de la lección, la calificación máxima, el número máximo de soluciones (es decir, cuántas respuestas se presentan al final de la página), el número máximo de intentos, qué pasa después de elegir la respuesta correcta, cuántas páginas se muestran, si el estudiante puede repetir, cómo se tratan las repeticiones y el periodo de tiempo que la lección está disponible. 
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Figura IV.8.29. Actualizando una lección.

Esto sólo fija las opciones generales de la lección. Si hacemos clic en el enlace con el nombre de la lección a la izquierda de la página del curso, podemos definir las diferentes páginas de texto con las respuestas posibles al final, como se ve en la figura IV.8.30. 
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Figura IV.8.30. Definiendo las páginas de una lección.

Con el enlace “Añadir una página de preguntas”, se añade una página nueva. Con el icono de borra con forma de aspa, se borra la página actual. Si se hace clic en el icono de editar con forma de mano, se podrá modificar la página que se está viendo, así como las opciones de respuestas que aparecen al final. 

· Recurso (ver apartado IV.7.15, para una explicación de esta actividad). Después de usar el cuadro combinado de añadir o el icono de editar, aparece una página como la de la figura IV.8.31, en la que podemos definir el nombre del recurso, la descripción o informe y el tipo de recurso (que puede ser texto plano, texto HTML, texto Wiki, directorio, archivo subido, enlace Web, página Web, programa o referencia).
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Figura IV.8.31. Actualizando un recurso.

· Tarea (ver apartado IV.7.16, para una explicación de esta actividad). Después de usar el cuadro combinado de añadir o el icono de editar, aparece una página como la de la figura IV.8.32, en el que se puede definir el nombre de la tarea, la descripción, el tipo, si se permite reenvío, el tamaño máximo del archivo que contiene la tarea y la fecha  límite de entrega. El tipo de tarea puede ser “subir un solo archivo” (la tarea se encuentra en un archivo que el alumno sube a la plataforma y el profesor califica en la plataforma) o “actividad offline” (la entrega de la tarea se realiza fuera de la plataforma, aunque el profesor use la plataforma para evaluarla).
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Figura IV.8.32. Actualizando una tarea.

· Taller (ver apartado IV.7.17, para una explicación de esta actividad). Después de usar el cuadro combinado de añadir o el icono de editar, se accede a una página como la de la figura IV.8.33, donde se puede especificar el nombre y descripción del taller, la calificación máxima, la estrategia de calificación, cuántas tareas forman parte del taller, si se permite reenviar alguna tarea, tamaño máximo de los archivos, si se permite la autoevaluación, la fecha límite y algunos aspectos menores más.
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Figura IV.8.33. Actualizando un taller.

Una vez definido el taller, se puede controlar su ejecución haciendo clic en el enlace con su nombre en la parte izquierda de la página del curso. Aparece una página como la de la figura IV.8.34, donde se puede controlar en qué fase de la ejecución del taller nos encontramos, calificar los diferentes envíos de tareas y calcular la calificación total del taller. 
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Figura IV.8.34. Controlando la ejecución del taller.

IV.9. RESULTADOS: FUNCIONES DE ADMINISTRADORES
En este apartado, vemos las funciones que puede ejecutar un administrador para administrar el entorno del aula virtual. 

Recuérdese que, a parte de estas funciones propias del administrador, éste puede ejecutar cualquier función que puede usar un alumno o un profesor, es decir, todas las funciones que se han explicado hasta el momento.

En este sentido, el administrador tiene privilegios totales sobre el aula virtual: no hay ninguna función del aula virtual que él no pueda ejecutar.

IV.9.1. Funciones de administración.

Para administrar dicho entorno, la mejor opción es entrar al sistema haciendo clic en el enlace que se encuentra en la parte derecha de la página principal de la plataforma, como se ve en la figura IV.9.1.
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Figura IV.9.1. Entrando en el aula virtual con el enlace de la derecha.

Una vez se ha hecho clic en ese enlace, el aula nos pedirá el nombre de usuario y la contraseña. Cuando se han introducido éstos, vuelve a aparecer la página principal del aula virtual pero ahora en la parte izquierda se muestra una serie de enlaces bajo el título de “Administración”, como se ve en la figura IV.9.2.
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Figura IV.9.2. Enlaces de administración en la página principal

Estos enlaces nos indican qué opciones de administración del sitio hay disponibles.

Concretamente son los siguientes:

· Configuración. Establece los diferentes parámetros por los que se puede configurar el aula virtual. Para más detalle, ver el apartado IV.9.2.

· Usuarios. Permite administrar los diferentes usuarios que pueden entrar en el aula virtual. Para más detalle, ver el apartado IV.9.3.

· Cursos. Permite administrar los diferentes cursos que están definidos en el aula virtual. Para más detalle, ver el apartado IV.9.5.

· Registros. Permite consultar los registros de acceso al aula virtual. Para más detalle, ver el apartado IV.9.4.

· Archivos del sitio. Permite navegar por los diversos archivos que componen el aula virtual. Para más detalle, ver el apartado IV.9.4.

IV.9.2. Configuración.

Cuando se hace clic en el enlace “Configuración” (ver la figura IV.9.2), aparece la lista de opciones que se muestra en la figura IV.9.3.
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Figura IV.9.3. Opciones de configuración.

A continuación, detallamos cada una de estas opciones.

La opción de “Variables” nos lleva a una página similar a la que aparece en la figura IV.9.4.
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Figura IV.9.4. Opción de Variables.

Aunque no vamos a explicar en detalle todas las opciones que se pueden fijar aquí, baste con decir que son los parámetros más básicos de operación del aula virtual. Así, se puede fijar el idioma, país, tiempo que tienen los participantes para editar sus mensajes en los foros, cantidad de tiempo en la que se guardan los registros de actividad del usuario, si los profesores de un curso pueden crear otros profesores, el tamaño máximo de los archivos que suben los usuarios, la forma de autenticación, algunos programas auxiliares y algunos parámetros que no se enumeran aquí.

La opción de “Configuración de página de inicio” permite especificar algunos aspectos funcionales (que no estéticos) en los que se muestra la página de inicio. En una página como la que aparece en la figura IV.9.5, se puede fijar si lo que se mostrará en esta página serán noticias, cursos o categorías, cuántos ítems se mostrarán, entre otros aspectos  menores. 
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Figura IV.9.5. Opción de Configuración de la página de inicio.

La opción de Entornos permite cambiar el aspecto estético del curso, es decir, los colores de los diferentes elementos gráficos. Esta opción permite varios aspectos posibles, como se ve en la figura IV.9.6.
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Figura IV.9.6. Opción de Entornos.

La opción de Idioma, que aparece en la figura IV.9.7, permite cambiar el idioma del aula virtual. Por el momento, sólo se soporta el español de España, pero en el futuro se soportará el inglés, el español latinoamericano y el catalán. 

[image: image55.png]Principal » Ad

5 v

Revise las cadenas (strings) perdidas

Compare y edite el idioma actual

Cormprobaar si hay una version nueva del paguete de idioma en moodle.org





Figura IV.9.7. Opción de Idioma.

La opción de Administración de módulos, que aparece en la figura IV.9.8, permite ver qué modulos están instalados en Moodle. 
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Figura IV.9.8. Opción de Administración de Módulos.

La opción de Bloques, que aparece en la figura IV.9.9, permite ver qué bloques gráficos se muestran en Moodle. 
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Figura IV.9.9. Opción de Bloques.

La opción de Filtros, que se ve en la figura IV.9.10, permite que todos los archivos que el usuario suba al sitio sean procesados automáticamente para aplicarle una serie de cambios. Así, por ejemplo, el filtro “Glosario auto-enlazado” asegura que todas las palabras del documento que estén en el glosario tengan un enlace a sus respectivas definiciones en el glosario. El filtro “censura” permite aplicar automáticamente censura sobre determinados aspectos. El filtro “notación TeX” cuando encuentra notación TeX en un archivo se encarga de transformarla a la salida gráfica correspondiente. 
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Figura IV.9.10. Opción de Filtros.

Finalmente, la opción de copia de seguridad permite programar copias de seguridad de los diferentes cursos del aula virtual, ajustando diferentes parámetros, como en la figura IV.9.11.
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Figura IV.9.11. Opción de Copia de seguridad.

IV.9.3. Usuarios.

Si hacemos clic en el enlace de usuarios de la página principal (ver figura IV.9.2), nos aparecen las opciones de administración de usuarios, que aparecen en la figura IV.9.12.
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Figura IV.9.12. Opciones de Usuarios
A continuación, se explica cada una de estas opciones. 

La opción de Autenticación (ver figura IV.9.13) permite que definamos diversas maneras en las que los usuarios pueden entrar al aula virtual.
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Figura IV.9.13. Opción de Autenticación
La opción de nuevos usuarios (ver figura IV.9.14) permite crear nuevos usuarios que puedan acceder al aula virtual. Como se ve en la figura, hay una serie de datos que se deben proporcionar sobre el nuevo usuario que se está creando.
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Figura IV.9.14. Opción de Nuevos usuarios
Si hay bastantes usuarios que se deben crear, esta última opción es demasiado costosa y tediosa. Por eso, la opción de Cargar usuarios (ver figura IV.9.15) nos permite crear los usuarios en un archivo de texto por fuera de la plataforma. Con esta opción, los usuarios que se encuentran definidos en este archivo de texto se crean en la plataforma.
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Figura IV.9.15. Opción de Cargar usuarios

La opción de Editar usuarios permite cambiar los datos del usuario de la plataforma. Para ello hay que elegir primero el usuario, en una página como la de la figura IV.9.16, haciendo clic en el enlace “Editar” (también se puede borrar el usuario, con el enlace “Borrar”). 
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Figura IV.9.16. Opción de Editar usuarios

Una vez elegido el usuario, aparece una página como la de la figura IV.9.17. Como se ve, los datos son los mismos que los de la opción de Nuevos usuarios, sólo que, en este caso, los datos ya están rellenados y se pueden cambiar.
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Figura IV.9.17. Editando un usuario

La opción de Asignación de administradores nos permite asignar a usuarios el rol de administrador. Recordemos que esta opción sólo la pueden ejecutar los que son ya administradores. Para asignar el rol de administrador a un usuario basta con hacer clic en la flecha que hay a la izquierda de su nombre (ver figura IV.9.18).
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Figura IV.9.18. Opción de Asignación de administradores

La opción de Asignación de autores nos permite asignar a usuarios el rol de autor de curso. Un autor de curso es aquel que puede crear cursos y contenidos didácticos. Como se ve en la figura IV.9.19, el mecanismo es similar a la de la opción anterior.
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Figura IV.9.19. Opción de Asignación de autores

La opción de Asignación de profesores permite asignar profesores a los cursos. Para ello, primero aparece una página que contiene las diferentes clases de cursos que existen. Elegida una clase de cursos, aparece una lista de cursos pertenecientes a esta clase, como la que se muestra en la figura IV.9.20.
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Figura IV.9.20. Opción de Asignación de profesores

Se debe hacer clic en el primer icono que hay a la derecha del título del curso. Aparece una página como la de la figura IV.9.21, en la que se puede asignar o cambiar profesores de este curso, haciendo clic en los enlaces de “Añadir profesor” y “Quitar profesor”.
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Figura IV.9.21. Asignando profesores

La opción de Asignar estudiantes nos lleva a una página con toda la lista de cursos, como la de la figura IV.9.22. Una vez elegido el curso, accedemos a la página principal del curso, donde podemos asignar estudiantes al curso, como hemos visto en el apartado IV.8.2. 
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Figura IV.9.22. Opción de asignación de estudiantes.

IV.9.4. Registros y archivos del sitio.

La opción de Registros a la que se accede haciendo clic en el enlace que se ve en la figura IV.9.2 permite ver qué usuarios han accedido a qué cursos del aula virtual en qué fecha y hora. Esta opción ya se ha visto en el apartado IV.8.2, por lo que no se repetirá aquí.

Por otra parte, la opción de los Archivos del sitio (ver figura IV.9.23) sirve para subir un archivo a la plataforma o bien crear una carpeta. Sin embargo, es mucho más potente, flexible y sencillo realizar estas operaciones directamente en el servidor Web (por ejemplo, usando un cliente FTP).
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Figura IV.9.23. Opción de Archivos del sitio.

IV.9.5. Opciones de curso.

Queda por explicar la opción de cursos, cuyo enlace se ha visto en la figura IV.9.2.  Esta opción sirve para la administración de cursos y se explicará en los siguientes apartados. Cuando se hace clic en el enlace de cursos, aparece una lista de categorías de cursos como la que se muestra en la figura IV.9.24.
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Figura IV.9.24. Categorías de cursos.

Se hace clic en la categoría de curso que se desee y aparece una lista de cursos pertenecientes a esta categoría, como la que se muestra en la figura IV.9.25.
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Figura IV.9.25. Lista de cursos de una categoría.

En esta lista, se pueden realizar varias operaciones. Haciendo clic en “Añadir curso”, se puede añadir un nuevo curso al aula. Aparece una página, en la que se deben fijar las diferentes opciones del nuevo curso. Esta página se ha explicado en el apartado IV.8.2, en la parte de “Configuración”, por lo que no se repetirá aquí. 

Otras opciones que se ven en la figura IV.9.25, es la de borrar un curso (el icono en forma de aspa), asignar el profesor de un curso (el icono de una cara pequeña), ocultar el curso (el icono en forma de ojo) o bien hacer una copia de seguridad o restaurar la copia de seguridad (los iconos en forma de cubo).

Además, se puede hacer clic en el nombre del curso y con ello se accederá a la página del curso en modo de administrador, en donde se pueden configurar las mismas opciones que podría configurar un profesor (y que se han explicado en el apartado IV.8.2).

IV.10. RESULTADOS: USO DIDÁCTICO DEL AULA
Después de haber estudiado en los apartados precedentes las características del aula virtual, para acabar el tema de los resultados, vamos a ver qué usos didácticos se le puede dar a dicha aula. Por ello, en este apartado, estudiaremos cómo puede usarse el aula virtual para conseguir los objetivos educativos que perseguimos en cada proceso de aprendizaje. Concretamente, el uso del aula virtual se examina aquí desde dos puntos de vista diferentes:

· Qué actividades educativas pueden ser implementadas con el uso del aula virtual.

· Qué escenarios (o situaciones) de aprendizaje pueden ser llevadas a la práctica usando el aula virtual.

Estos dos puntos de vista se explican en dos subapartados diferentes, que se incluyen a continuación. 

Nota: en todo el texto de este apartado se hace referencia a herramientas del aula virtual. Para una descripción de esas herramientas, sírvase consultar el apartado IV.7.5.
IV.10.1. Actividades educativas soportadas por el aula virtual

El aula virtual puede soportar todas las actividades educativas que existen, es decir, todas las que tienen lugar en cualquier proceso educativo (como hemos visto en II.3). Concretamente, estas actividades son:

· La transmisión de contenidos. Estos pueden ser contenidos obligatorios (como los que se transmitirían en una clase presencial) o contenidos complementarios (como la lista de libros que se da en la clase para ampliar conocimientos).

· En el aula virtual, los contenidos obligatorios se suelen presentar en formato Web (para lo que se usan las herramientas de “Lección” o “Recurso”). Los contenidos complementarios se suelen presentar en otros formatos de archivo, como Word, PDF o como enlaces a otras páginas (para lo que se usa la herramienta de “Recurso”).

· Los procesos de construcción de conocimiento, en los que los alumnos discuten un tema y, a partir de esta discusión, aprenden sobre el tema y llegan a conclusiones razonadas. Estos procesos pueden ser síncronos o asíncronos, dependiendo si las intervenciones de los diferentes alumnos se realizan o no en el mismo periodo de tiempo.

· Para los procesos síncronos, se usaría la herramienta de “Chat” y para los procesos asíncronos la herramienta de “Foros”.

· La práctica de conocimientos y habilidades aprendidos, ya sea en forma de ejercicios tradicionales o de laboratorios.

· Para los ejercicios tradicionales, el aula virtual presenta las herramientas de “Tarea” y “Cuestionario”. Para los laboratorios, el aula virtual permite incluir simulaciones de laboratorios con la herramienta de “Recurso”.

· La resolución de dudas, ya sea por parte del profesor o de los otros alumnos, para lo que se utilizan las herramientas de “Chat” o “Foros de discusión”.

· La evaluación, ya sea por parte del profesor al alumno con el fin de asignar una nota, o bien la autoevaluación por parte del alumno para tener retroalimentación sobre su nivel de aprendizaje y, por lo tanto, adoptar las medidas oportunas.

· La evaluación del profesor al alumno es soportada por el aula virtual mediante las herramientas de “Tarea”, “Taller” y “Cuestionario”. La autoevaluación del alumno es soportada mediante las herramientas de “Cuestionario” y “Lección”.

IV.10.2. Escenarios de uso del aula.
El carácter polifacético del aula virtual permite usarla de formas diversas y, por lo tanto, aplicarla en una variedad muy amplia de situaciones didácticas.

Concretamente, los principales escenarios educativos en los que se puede aplicar el aula virtual son los siguientes:

Escenario 1. Clase presencial. 

Aunque la educación virtual se ha presentado tradicionalmente como contrapuesta a la clase tradicional, esto no es forzosamente cierto. Por el contrario, hasta una clase presencial puede ser complementada y mejorada con el uso de nuestra aula virtual. 

Concretamente, alguna de las formas en las que el aula virtual puede ayudar a la clase presencial son las siguientes:

· Mientras el profesor realiza la exposición, puede poner las transparencias que utiliza dentro del aula virtual en formato Web y a disposición de los alumnos (mediante las herramientas llamadas “Recurso” o “Lección” del aula virtual). Esto permite que cada alumno las consulte en su pantalla mientras el profesor explica el tema. Así, la transmisión de conocimientos se hace más efectiva, al usar dos sentidos simultáneos (la vista y el oído). Lo que es más importante, el hecho de tener las transparencias dentro del aula, permite al alumno detenerse en las que no ha entendido y le da un mejor control sobre el aprendizaje. 

· Mientras se desarrolla la clase presencial, el profesor puede plantear encuestas a los alumnos (mediante la herramienta “Consulta” del aula virtual). Una de estas encuestas puede preguntar si los alumnos están entendiendo la lección (y en qué grado). Otra encuesta puede preguntar opiniones sobre algún tema que se está aprendiendo. Así se obtiene una valiosa retroalimentación para el profesor. El hecho de que las encuestas sean anónimas permite que los alumnos se vean más motivados a contestarlas y a hacerlo sinceramente, al contrario del habitual silencio que sigue a una pregunta de este tipo si el profesor la hace directamente en la clase.

· Mientras se desarrolla la clase presencial, los alumnos pueden escribir sus dudas en la plataforma virtual (usando una herramienta como “Chat”). Cada cierto tiempo, el profesor puede revisar las dudas para contestar las más relevantes. De nuevo, el carácter anónimo de las dudas permite que los alumnos intervengan más, en vez de callarse y pensar “No pregunto esta duda que tengo pues van a pensar que soy tonto”.

· El profesor puede reservar tiempo durante la clase presencial para que los alumnos intervengan en los foros o en el chat. Esto puede ser especialmente adecuado si los alumnos no tienen computadoras en casa, por ejemplo, en países subdesarrollados como El Salvador (en el que se encuentra la Universidad Francisco Gavidia, objeto de este proyecto).

Escenario 2. Complemento de clase presencial
En este escenario, el acceso al aula virtual no se realiza en la clase presencial (como en el anterior) sino fuera de ella. Los usos que pueden darse son los siguientes:

· Los alumnos discuten los conceptos aprendidos en la clase presencial (usando las herramientas de foros de discusión o de chat). Así, se pueden aclarar las dudas unos a otros, llegar a conclusiones dentro de un proceso de construcción del conocimiento, profundizar en los temas que se han profundizado, compartir recursos o enlaces, etc.

· También pueden usarse los foros de discusión para llevar a cabo tareas conjuntas que se ha solicitado en la clase. Los foros son una herramienta excelente para comunicarse con estos fines, sobre todo, por su carácter asíncrono, que permite una gestión del tiempo adecuada para cada alumno.

· Asimismo, se pueden plantear foros o chats en los que los alumnos preguntas dudas al profesor, o bien, el profesor plantea discusiones interesantes. Estas discusiones suelen ser más ricas que las que se producen en clase, pues los alumnos, cómodamente instalados detrás de sus teclados y sin nadie que los observe, suelen intervenir más.

· También puede haber comunicaciones entre el profesor y sólo un alumno para resolver dudas, consultar problemas con la asignatura y con los compañeros, etc.

· Se pueden plantear actividades complementarias a las que se han llevado a cabo en la clase, sean o no sean evaluables.

· Finalmente, se puede colocar material complementario que los alumnos pueden consultar, en adición a los contenidos transmitidos en la clase.

En general, este escenario es útil para complementar la clase tradicional para una mejor educación. 

Escenario 3. Clase síncrona a distancia. 

Este escenario es parecido al de la clase presencial en el hecho de que se trata de una transmisión de información del profesor a los alumnos en un periodo de tiempo compartido (es decir, una determinada fecha y hora). Se trata, pues, de una actividad síncrona. Sin embargo, contrariamente a la clase presencial, no se necesita que los alumnos y el profesor compartan el mismo lugar, ya que la clase se transmite por Internet.

Los usos que se pueden hacer de la plataforma virtual en este escenario son los siguientes:

· Usar la plataforma para transmitir conocimientos, ya sea por las herramientas propias del aula virtual (“Lección”, “Recurso”) o bien utilizando un sistema de transmisión de video en vivo (“streaming video”), que transmita la clase del profesor.

· Transmisión de los comentarios del profesor sobre los contenidos, ya sea a través de audio en vivo o bien con herramientas síncronas como el chat.

· Formulación y respuesta de preguntas a través de una herramienta como el chat.

Este escenario es especialmente adecuado para conferencias de expertos mundiales, pues es una alternativa mucho más económica que traerlos al país en el que residen los alumnos.
Escenario 4. Sólo transmisión de contenidos. 

En este escenario, el aula virtual sólo se utiliza para transmitir contenidos (por ejemplo, utilizando las herramientas de “Lección” y “Recurso”) en formato Web. Sin embargo todas las otras actividades se siguen realizando de forma tradicional.

Este escenario es adecuado para poner material a disposición de los alumnos y el público en general. El usuario del material accede a él y puede aprender por sí sólo. Sin embargo, no se le pide calificación ni se le entrega ningún título.

Otro uso correcto de este escenario es para cursos virtuales en los que no se potencia las actividades de grupo, sino el trabajo individual y para los cuales, se implementa un sistema de evaluación presencial (como el de la UNED).

Finalmente, también puede usarse este escenario para modelos innovadores de aprendizaje en el que cada uno de los alumnos examine el material en solitario y después se reúnan entre ellos y el profesor para discutir dudas y preguntas.

Escenario 5. Sólo evaluación.

En este escenario, el aula virtual sólo provee soporte para la evaluación (a través de la herramienta de Cuestionarios, Tareas y Talleres). Todas las actividades restantes se realizan al margen del aula virtual.

Uno de los usos más frecuentes de este tipo de escenarios es el estudio “por libre”. En él, la organización pone a disposición un temario del curso o asignatura que se va a estudiar. Cada uno de los alumnos busca bibliografía y estudia el temario por su cuenta. En fechas determinadas, se deben entregar diversas tareas o contestar diferentes exámenes mediante el aula virtual. Si estas pruebas se pasan satisfactoriamente, el estudiante obtiene un título.

El estudio por libre es especialmente adecuado para gente que no puede asistir a clases presenciales, aunque, para ellos, una mejor opción es el escenario 7.

Escenario 6. Comunidades de aprendizaje.

Puede utilizarse el aula virtual para implementar comunidades virtuales de aprendizaje. Estas están formadas por un grupo de gente que está aprendiendo un mismo tema, sin importar su ubicación en el mundo, si asisten a un centro educativo o no y a qué centro educativo asisten. 

Estas son comunidades notablemente descentralizadas y no tienen un profesor, sino un moderador que se encarga de administrar los recursos comunes. Sin embargo, en el aula virtual este moderador se le tiene que definir el rol de profesor para que tenga permisos para llevar a cabo su trabajo. 

Los usos en los que el aula virtual soporta este escenario son los siguientes:

· Llevar a cabo discusiones asíncronas que permitan preguntar dudas y realizar procesos de construcción del conocimiento (con el uso de herramientas como los “Foros de discusión” o el “Chat”).

· Realizar debates o resoluciones de dudas con una discusión síncrona (con herramientas con el chat).

· Poner a disposición de todos los miembros de la comunidad recursos útiles del tema que se está aprendiendo (páginas Web, archivos, cuestionarios de autoevaluación). Para ello, se usan las herramientas de “Recurso”, “Cuestionario” y “Lección”.

· Informar de noticias o novedades sobre el tema en cuestión (con la herramienta de foros de discusión).

· Invitar a un experto en el tema, que puede transmitir conocimientos o someterse a una sesión de preguntas (con las herramientas de “Recurso”, “Lección”, “Foro de discusión” y “Chat”).

Escenario 7. Curso virtual guiado.

Este escenario es el que imaginamos usualmente cuando pensamos en “educación virtual”. Se trata de cursar un curso usando el aula virtual. Todas las actividades que se llevan a cabo en cualquier curso real (transmisión de contenidos, resolución de dudas, exámenes, tareas) se llevan a cabo con ayuda del aula virtual. 

Obviamente, el soporte que da el aula virtual a este tipo de escenario es total. Concretamente, todas las actividades del curso se llevan a cabo dentro del aula virtual, incluyendo:

· Transmisión de conocimientos, ya sean los conocimientos que se impartirían en una clase presencial (que se presentan en formato Web, con las herramientas “Recurso” o “Lección”), como los materiales complementarios (que, normalmente, se presentan como archivos subidos a la plataforma o bien enlaces, mediante la herramienta “Recurso”).

· Procesos de construcción del conocimiento, a partir de debates y discusiones (usando herramientas como “Chat” o “Foros de discusión”).

· Práctica de conocimientos o habilidades, a partir de cuestionarios, tareas (con herramientas de los mismos nombres) o bien laboratorios simulados (incluidos mediante la herramienta de “Recursos”).

· Resolución de dudas, ya sea por parte de los mismos alumnos o el profesor, usando el chat o los foros de discusión.

· Evaluación, ya sea evaluación del profesor al alumno o bien autoevaluación del alumno (con herramientas como “Tarea”, “Taller” y “Cuestionario”)

En este escenario es en el que el aula virtual se aprovecha al máximo.

Escenario 8. Curso virtual no guiado.
Este escenario es similar al anterior en el que el alumno recibe un curso completamente por la Internet. Sin embargo, es diferente en el que el aprendizaje no es guiado, es decir, no se asigna un profesor al curso.

Aunque el escenario 7 es más adecuado para una educación formal, este escenario 8 es adecuado para cursos de muestra que las empresas ponen gratuitamente en el dominio público, pues no se debe contratar un profesor y, por lo tanto, los costos en que se incurren una vez que el curso está diseñado son muy bajos.


Parte V: 
Conclusiones

V.1. INTRODUCCIÓN
En esta parte, se recogen las conclusiones a las que hemos llegado después de la realización de nuestro proyecto. Concretamente, esta parte consta de los siguientes apartados:

· 1. Introducción. Es el presente apartado.

· 2. Conclusiones. Enumera las conclusiones alcanzadas en este proyecto.

· 3. Discusión y valoración. En el que se discuten, valoran y explican las conclusiones enumeradas en el apartado anterior.
· 4.  Propuestas. En el que se incluyen cautelas en la implementación y propuestas para el futuro.

· 5. Conclusión. En el que se repasa brevemente todo el trabajo realizado en este proyecto y se llega a una resolución
Todos estos apartados son los que sugerían las “Notas de ayuda para la realización del Proyecto”, excepto el último, que se ha añadido pues se considera que es un broche final que no debe faltar en un trabajo de estas características.
V.2. CONCLUSIONES

El proyecto de implantación de la educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia que aquí se ha presentado, ha arrojado una serie de conclusiones que presentamos en este apartado y discutimos en el siguiente, siguiendo las instrucciones incluidas en las “Notas de ayuda para la realización del proyecto”.

Las conclusiones vienen agrupadas en categorías para un mejor orden y se muestran a continuación. 
· Sobre las características de la educación virtual.

· La educación virtual es la educación que tiene lugar en un aula virtual.

· La educación virtual hace la enseñanza más atractiva.

· La educación virtual puede hacer la enseñanza más efectiva.

· La educación virtual fomenta la intervención del alumno.

· La educación virtual es un área multidisciplinar.

· La educación virtual se puede dar en diferentes grados.

· Sobre lo que no es la educación virtual.

· La educación virtual no es el único uso de las nuevas tecnologías en la educación.

· La educación virtual no es la solución a todos los problemas educativos.

· La educación virtual no es aplicable en todos los casos.

· La educación virtual no es la tecnología definitiva.

· Sobre la implementación de la educación virtual.

· La implantación de la educación virtual no es un proyecto meramente tecnológico.

· Para el éxito de un proyecto de implantación de la educación virtual, se necesita:

· la tecnología adecuada.

· asignación de recursos.

· un grupo motivado que impulse la iniciativa.

· el apoyo de la Alta Dirección.

· un cuidado especial sobre los aspectos pedagógicos.

· incentivos para los profesionales.

· una estructura organizativa para los profesionales.

· un modelo realista de donde se quiere llegar.

· un plan que describa la forma de conseguir el modelo.

· La educación virtual es más difícil y costosa de implementar que la tradicional

· La educación virtual requiere un esfuerzo mayor por parte del alumno y del profesor.

· La elaboración de contenidos es difícil y costosa.

· Sobre el proyecto de implantación en la Universidad.

· La Universidad Francisco Gavidia no es la organización más apropiada para implantar la enseñanza virtual.

· Sin embargo, es factible hacer esta implementación en la Universidad con el proyecto que hemos propuesto.

· El modelo realista propuesto se adapta a las necesidades y limitaciones de la Universidad.

· El plan de acción propuesto es el idóneo para la Universidad.

· Sobre el aula virtual programada.
· El aula virtual presenta una plataforma central idónea para la implantación de la educación virtual en la Universidad.

· El aula virtual no es suficiente para una iniciativa de educación virtual.

· El aula virtual es fácil de usar.

· El aula virtual es fácilmente accesible.

· El aula virtual es fácilmente modificable.

· El aula virtual permite una variedad de modelos pedagógicos.

· El aula virtual permite una variedad de situaciones educativas.

V.3. DISCUSIÓN Y VALORACIÓN
Tal como se pide en las “Notas de ayuda para la realización del proyecto”, en este apartado se discuten las conclusiones detalladas en el apartado anterior. Como en dicho apartado, agrupamos las conclusiones en categorías para un mayor orden.

V.3.1. Sobre las características de la educación virtual.
1. La educación virtual es la educación que tiene lugar en un aula virtual.

En efecto, es importante tener claro qué es realmente la educación virtual, dada la confusión terminológica que caracteriza un campo tan novedoso como éste. Como se estudió en el apartado II.2, la educación virtual se caracteriza por que el centro de el proceso de enseñanza-aprendizaje es precisamente un aula virtual (también llamada “plataforma de campus virtual”). Todos los recursos e información educativos se acceden a través de esa aula virtual y la mayoría (de hecho, todos excepto los contenidos y el laboratorio) se crean con el aula virtual. Es importante tener esto en cuenta para distinguir la educación virtual de otros tipos de educación con nuevas tecnologías similares pero diferentes.

2. La educación virtual hace la enseñanza más atractiva.

En efecto, este es una de las conclusiones que se generaron de la implementación de cursos semivirtuales en la Universidad Francisco Gavidia (primer paso de nuestro proyecto de implantación, ver el apartado III.9). Como se describe en el apartado III.10, los estudiantes se encontraron encantados con la educación virtual, pues la percibieron como novedosa y divertida, en contraste con el bien conocido aburrimiento de la clase presencial. El hecho de que las nuevas generaciones sean entusiastas de las nuevas tecnologías y el carácter interactivo de la educación virtual explican este resultado.
3. La educación virtual puede hacer la enseñanza más efectiva.

De nuevo, esto se apoya en los resultados de la implementación de cursos semivirtuales, en los que los mismos alumnos percibieron un aprendizaje mucho mejor por el uso del aula virtual (ver el apartado III.10). No sólo eso, sino que las calificaciones obtenidas fueron mejor, lo que demuestra la mayor efectividad de la educación virtual en ciertas situaciones. Sin embargo, no hay que exagerar, pues, como se dirá más adelante, no todas las situaciones son adecuadas para la introducción de esa forma de educación.
4. La educación virtual fomenta la intervención del alumno.

Esto fue evidente cuando se implementaron los cursos semivirtuales (ver el apartado III.10). La actitud de los alumnos que, en cursos de Maestría anteriores, había sido fundamentalmente pasiva, se convirtió en una actitud completamente activa. Gran parte de la causa de este cambio positivo se debe a que el aula virtual permitía intervenir a los alumnos más fácilmente: tenían tiempo de redactar sus intervenciones y la vergüenza bien conocida que hay en una clase presencial desaparece detrás de un teclado. Otro factor importante es que la intervención del alumno no tiene tiempo limitado, como pasa en una clase presencial, en el que debe dar paso a la exposición teórica. 
5. La educación virtual es un área polifacética.

La educación es un área polifacética y la educación virtual, como cualquier otra forma de educación, también lo es. Es, por lo tanto, simplista querer reducir la educación virtual a un asunto meramente tecnológico, cuando implica aspectos pedagógicos, de recursos humanos, de planificación, evaluación, monitoreo, etc (los mismos aspectos que cualquier otra forma de educación). Ver, para más detalles, el apartado II.2. Consecuentemente, como veremos, cualquier iniciativa de educación virtual se debe plantear de forma global, si quiere tener éxito. 
6. La educación virtual se puede dar en diferentes grados.

En efecto, la educación se compone de un conjunto de actividades y cada una de ellas se puede realizar de forma virtual, tradicional o utilizando otras tecnologías diferentes del aula virtual. Así, hay un continuo entre la educación totalmente presencial (0% de actividades realizadas de forma virtual) y la educación totalmente virtual (100% de actividades realizadas de forma presencial). Cualquier porcentaje entre el 0 y el 100 es viable y esto nos obliga a plantearnos, para cada situación educativa, qué proporción de virtualización se necesita. En particular, se distinguen dos casos usuales: el de la educación totalmente virtual y la semivirtual que consiste en realizar todas las actividades virtualmente excepto la elaboración de contenidos y la programación de laboratorios simulados. Para más detalle, ver el apartado II.5.1.
V.3.2. Sobre lo que no es la educación virtual.
1. La educación virtual no es el único uso de las nuevas tecnologías en la educación.
Dada la gran confusión terminológica que hay en un área novedosa como ésta, el término “educación virtual” se ha utilizado para una gran variedad de significados, lo que hace que el profano en la materia tenga una idea nebulosa que educación virtual es cualquier educación que use Internet. En el marco teórico (ver el apartado II.2), hemos aclarado que educación virtual es aquella que tiene lugar en un aula virtual y que la utilización de nuevas tecnologías en la educación no se limita a ella. Así, por ejemplo, hay educación por Internet que no utiliza un aula virtual y que caería dentro del concepto de e-learning. De la misma manera, hay educación que utiliza las nuevas tecnologías pero no Internet y que sería englobada en el concepto de “nuevas tecnologías educativas”.
2. La educación virtual no es la solución a todos los problemas educativos.

Es una práctica habitual en la educación (como en tantos otros campos), que cada vez que aparece una metodología o tecnología nueva se presenta como la solución a todos los problemas que tiene la educación. Otras metodologías más antiguas se presentan como desfasadas. Simplemente, la educación virtual resuelve algunos problemas educativos (por ejemplo, ayuda a una mayor interacción e interés de los alumnos, permite traspasar las limitaciones de espacio y tiempo en la enseñanza) pero no todos. Es decir, hay problemas que la educación virtual no soluciona ni mejora, como la falta de capacidad de abstracción de algunos alumnos, el poco interés por la lectura (por el contrario, la educación virtual requiere capacidades de abstracción y lectura mayores que las necesitadas en la enseñanza tradicional).
3. La educación virtual no es aplicable en todos los casos.

Para cada situación educativa, se ha de evaluar si la educación virtual es adecuada para ella, pues podría ser que fuera más contraproducente que efectiva para el proceso educativo que se quiere plantear. Aquí son pertinentes las palabras de Iñigo Babot (ver bibliografía en el anexo A) que dice: 
“…La ausencia de pautas muy marcadas, la gran flexibilidad en horarios y ubicaciones, y la inexistencia de disciplina académica presencial, favorecen enormemente la formación continua (para profesionales que trabajan en corporaciones y no tienen tiempo de acudir a clases presenciales), pero dificultan el trabajo de los profesores, el seguimiento de los programas de larga duración (carreras y másters) y la educación integral. Los cursos deben estar muy bien diseñados, ser muy atractivos, los tutores virtuales deben estar muy encima de los alumnos y éstos tener un grado de autoexigencia relativamente alto. Entonces, la educación electrónica funciona muy bien. Pero reunir todos estos factores simultáneamente no está al alcance de todos”.
Es por eso que, en situaciones que reúnen los factores que indica Babot, es mejor optar por una educación más convencional, antes de embarcarse en una iniciativa de educación virtual que, además de costosa y difícil, resulte contraproducente y pésisma desde el punto de vista pedagógico.
4. La educación virtual no es la tecnología definitiva.

Aunque algunos vendedores presenten la educación virtual como lo mejor que ha ocurrido desde la invención de la rueda, hay que poner las cosas en perspectiva y no dejarse llevar por entusiasmos exagerados. Las tecnologías de la información aún están en completo desarrollo y su aplicación a la educación está en su infancia. Aparecerán nuevas tecnologías educativas que superarán las existentes y harán parecer a éstas como obsoletas, inadecuadas e ineficientes. Una cura de humildad para aquellos que creen que la educación virtual es una tecnología definitiva es la lectura del libro de 1967 “Manual de tecnología educacional para la enseñanza moderna: los medios auxiliares”, que se cita en la bibliografía (ver anexo A), que habla de la utilización educativa de medios tan modernos como el tocadiscos o el proyector de filminas.
V.3.3. Sobre la implementación de la educación virtual.

1. La implantación de la educación virtual no es un proyecto meramente tecnológico.

Este es el error más común realizado con la educación virtual. Las organizaciones educativas creen que basta con sólo comprar un aula virtual y hacer que los informáticos la adapten a la organización. En realidad la educación virtual es mucho más que un software: es una nueva forma de realizar la educación e involucra los mismos aspectos (humanos, pedagógicos, organizativos) que la educación tradicional. Así, un proyecto de implantación de la educación virtual tiene que traspasar el ámbito tecnológico e involucrar una transformación de toda la organización y del proceso educativo o, como mínimo, la creación de organización y proceso educativo paralelos. Así, para el éxito de un proyecto de implantación de educación virtual, hace falta una serie de requisitos que enumeraremos a continuación. (Nota: nuestro propio proyecto cumple estos requisitos como se puede ver en el apartado III.8).
2. Para el éxito de un proyecto de implantación de la educación virtual, se necesita:
· la tecnología adecuada.
Aunque, como hemos dicho, la tecnología no sea todo en un proyecto de este tipo, tampoco hay que subestimar su importancia. A parte de lo necesario para una aplicación Web (un servidor Web, conexión a Internet, etc.) hay que contar con software educativo. Por una parte, la elección de un aula virtual apropiada y que pueda ser adaptada por la organización a sus necesidades resulta de vital importancia. Por otra parte, hay que elegir un software de elaboración de contenidos que sea sencillo de operar y que no requiera especiales conocimientos informáticos. Finalmente, hay que elegir un lenguaje de programación que permita programar los laboratorios simulados (para más detalle, ver el apartado II.4). En particular, nuestro proyecto tiene la tecnología adecuada, como se ve en el apartado III.8.
· asignación de recursos.

Ningún proyecto avanza sin la asignación de recursos. No basta con capacitar a los profesores en el uso del aula virtual y esperar que ellos inicien la educación virtual por sí solos (como se hizo en la iniciativa Virtual U para la Universidad Francisco Gavidia, ver el apartado III.5.3). Por el contrario, hay que asignar recursos financieros, materiales, tecnológicos y humanos (para más detalle, ver el apartado II.6) sin los cuales un proyecto de este tipo está condenado al fracaso. En particular, nuestro proyecto tiene una política adecuada de asignación de recursos, como se ve en el apartado III.9.

· un grupo de recursos humanos motivado que impulse la iniciativa.

La razón más frecuente de fracasos de un proyecto de este tipo no reside en los aspectos financieros y tecnológicos, sino en los recursos humanos. Sólo los humanos pueden dar vida a la tecnología y asegurar que un proyecto de este tipo cumpla los objetivos pedagógicos mínimos para ser exitoso y atractivo. Asimismo, dada la dificultad de emprender un proyecto de educación virtual, es necesario que el personal que se dedique a él esté especialmente motivado, para que sea capaz de superar las múltiples dificultades e inconvenientes que se presentarán en el camino con toda seguridad. En particular, nuestro proyecto contempla un grupo de recursos humanos con esas características, como se ve en el apartado III.8.

· el compromiso de toda la organización.
En efecto, aunque sea un grupo limitado de empleados los que lleven a la práctica el proyecto de educación virtual, deberán contar con el apoyo de toda la organización, que deberá proporcionarles los insumos para que el proyecto tenga éxito (así, por ejemplo, los profesores deberán proporcionar la información sobre sus asignaturas para que se puedan virtualizar). Todo ello, implica también un compromiso de la Alta Dirección, sin el cual, no se podrán eliminar los obstáculos que vayan surgiendo, así como la reticencia de algunos empleados de la organización. Por ello, nuestro plan de acción (que puede verse en el apartado III.9) contempla la concienciación de la organización así como el convencimiento de la Alta Dirección.
· una estructura organizativa para los profesionales.

El personal que esté involucrado en la implantación de la educación virtual debe estar organizado con una estructura. Así, debe haber un responsable que se encargue de que la educación virtual avance. Este responsable puede exigir responsabilidades a sus superiores, dentro de una tradicional cadena de responsabilidad. De esta forma, el proyecto puede tener éxito. Si se asume una responsabilidad compartida, de forma que todos y nadie son responsables del éxito del proyecto de educación virtual, cada uno de los empleados se excusará en otro y, al final, la educación virtual no avanzará nada (un ejemplo es la iniciativa Virtual U, ver el apartado III.5.3). Un ejemplo de estructura organizativa adecuada es el que tiene nuestro proyecto (para más detalle, ver el apartado III.8).

· incentivos para los profesionales.

Aquí es pertinente el viejo adagio que dice que “nadie da nada por nada”. No se puede pedir que los profesores u otros empleados de la institución asuman tareas adicionales sin nigún tipo de incentivo. Aunque esto parezca obvio, es algo que no se cumplió, por ejemplo, en la iniciativa Virtual U que se intentó en la Universidad Francisco Gavidia (ver el apartado III.5.3). Más trabajo significa más salario o bien tener incentivos de otro tipo (como descargar algunas tareas que antes se hacían), vacaciones, becas, etc. Nuestro proyecto contempla esos incentivos (ver el apartado III.8).
· un cuidado especial sobre los aspectos pedagógicos.

En efecto, hay que preocuparse especialmente por los aspectos pedagógicos de los cursos virtuales. Utilizando la frase de la cita anterior de Iñigo Babot, “los cursos [virtuales] deben estar muy bien diseñados. En efecto, en un curso virtual todo debe ser adecuado, ya que el profesor no está presente para subsanar los errores, las malas interpretaciones y los inadecuados enfoques pedagógicos. Es por eso que hay que hacer un detallado análisis sobre la pedagogía de lo que se va a enseñar en el curso virtual para determinar cuál es el enfoque óptimo para ese curso en concreto. Así, los contenidos elaborados y las actividades propuestas deberán seguir ese enfoque pedagógico. En particular, nuestro proyecto presta atención a esas necesidades pedagógicas, como se puede ver en el apartado III.8.
· un modelo realista que se quiere alcanzar.

Para usar la famosa frase de Peter “si no sabes a donde vas, acabarás en otra parte”. Hay que determinar detalladamente cuál es el objetivo que se quiere conseguir con la educación virtual. Así, se podrá avanzar en este objetivo, se monitoreará el progreso hacia él y se podrá evaluar el nivel de éxito en alcanzarlo. Lo que es más importante, el modelo debe ser realista respecto a las limitaciones de la institución. Un modelo demasiado ambicioso puede ser contraproducente, pues su fracaso puede convencer a la organización de la imposibilidad de la educación virtual y, por lo tanto, retrasar su adopción por años. En particular, el modelo realista de nuestro proyecto se detalla en el apartado III.8.
· un plan que describa la forma de conseguir el modelo.

No sólo hay que determinar un objetivo, sino la forma de alcanzarlo, las diversas fases y resultados parciales que se quieren conseguir y que nos acercan al modelo final. Así, sin un plan de acción, el proyecto está condenado al fracaso. Lo que es más, un plan de acción no debe considerarse algo inmutable. Si las circunstancias indican que hay aspectos del plan que no son realistas, se debe hacer una reevaluación del plan para actualizarlo y permitir alcanzar el éxito. En particular, un plan de acción para nuestro proyecto se detalla en el apartado III.9.
3. La educación virtual es más difícil y costosa de implementar que la tradicional
Este es un punto importante para las organizaciones educativas y que no siempre queda claro, dada la exagerada publicidad y moda que está obteniendo la educación virtual. Así, por ejemplo, la elaboración de contenidos es muy costosa en la educación virtual, al contrario de la tradicional. También el monitoreo de los estudiantes y la evaluación son más costosas de realizar en la educación virtual que en la tradicional.

Por otra parte, no sólo son los costos sino la dificultad. La educación virtual requiere habilidades informáticas que muchos profesores dominan peor que las técnicas tradicionales o que no dominan en absoluto (por lo cual, hay que confiarlas a expertos). La educación virtual requiere procesos educativos y estructuras organizativas novedosas, más difíciles de implementar. Finalmente, la educación virtual choca con algunos de los aspectos culturales que tiene la sociedad sobre la educación, por lo que puede tener reticencias en su implantación o en su reconocimiento legal.
4. La educación virtual requiere un esfuerzo mayor por parte del alumno y del profesor.
Por ejemplo, un profesor tradicional puede transmitir los contenidos elaborando poco material, confiando que se apoyará en algo que escribirá en la pizarra o que dirá de forma oral. Sin embargo, esa facilidad no existe en la educación virtual, en la que todos los contenidos deben estar escritos explícitamente y además en un formato (formato Web) que es especialmente difícil de crear.

Por parte del alumno, es cómodo recibir los contenidos en una clase presencial, donde sólo debe limitarse a escuchar y hacer alguna pregunta sobre las dudas que le surjan.  Es mucho menos cómodo aprender lo mismo en un formato Web, donde debe preocuparse de entender qué es lo que se le está explicando por escrito y, si tiene una duda, plantearla por escrito al profesor y esperar su respuesta después de horas y días. Además, el hecho de que en la educación virtual no haya horario, requiere una alta dosis de autodisciplina por parte del alumno. 

V.3.4. Sobre el proyecto de implantación en la Universidad.

1. La Universidad Francisco Gavidia no es la organización más apropiada para implantar la enseñanza virtual.

Como se ve en el apartado III.4, la Universidad Francisco Gavidia presenta una serie de factores negativos que hacen difícil implementar la educación virtual en ellas. Podemos destacar las siguientes:
· Un espíritu mercantilista que da más valor a la ganancia económica que a la calidad académica.

· Unos profesores con salarios bajos, por lo cual, en general, no son de calidad y están desmotivados (con honrosas excepciones).

· La tendencia a querer hacer proyectos sin asignación de recursos (especialmente acentuada en el caso del Rector, que es el que decide estas asignaciones).
· Inercia, mediocridad, baja creatividad y bajo conocimiento tecnológico.

2. Sin embargo, es factible hacer esta implementación en la Universidad con el proyecto que hemos propuesto.

Todos esos factores negativos que se acaban de mencionar han sido considerados en el proyecto de implantación que incluimos en la parte III de este documento, de forma que el proyecto sea viable a pesar de las dificultades. Para superar el mercantilismo, se ha propuesto una implantación de la educación virtual que, en un principio, sea de bajos costos y produzca ingresos considerables (ver el apartado III.9). Se han contemplado incentivos para los profesores y se ha hecho una planificación de los recursos necesarios. Además, para superar la inercia y bajo conocimiento tecnológico, se ha creado una unidad especializada con expertos motivados. Todo esto puede verse en la el apartado III.8.
3. El modelo realista propuesto se adapta a las necesidades y limitaciones de la Universidad.

Como se ve en el apartado III.8, el modelo realista se limita a la educación virtual, tiene en cuenta los factores negativos mencionados anteriormente y propone una estrategia para superarlos y obtener los mejores resultados.
4. El plan de acción propuesto es el idóneo para la Universidad.

Como se ve en el apartado III.9, el plan de acción está estructurado en etapas y va de lo más sencillo a lo más difícil, lo que es especialmente necesario en esta Universidad, dada su gran reticencia a proyectos novedosos. Además, en lo que se refiere a costos, se comienza con las etapas menos costosas (de hecho, la primera etapa es gratuita) y se presentan resultados concretos antes de solicitar nuevos recursos, lo que permite superar la dificultad de asignación de recursos en la Universidad.
V.3.5. Sobre el aula virtual programada.

1. El aula virtual presenta una plataforma central idónea para la implantación de la educación virtual.

Como se ve en el apartado IV.7, el aula virtual contiene una serie de funciones que permiten implementar la mayoría de actividades de la educación virtual de forma sencilla. Así, podemos destacar los foros de discusión y el chat, que permiten realizar de forma sencilla debates síncronos y asíncronos, respectivamente. La función llamada “lección” permite presentar contenidos de forma interactiva. Para la evaluación pueden usarse las funciones llamadas “cuestionario” o “tarea”. Para la retroalimentación, las llamadas “encuesta”, “diario” o “consulta”. Se puede calificar y evaluar dentro de la plataforma y hacer una variedad de acciones que no se explicarán aquí. Todas estas opciones hacen del aula virtual que hemos programado, una herramienta necesaria para el aprendizaje.
2. El aula virtual no es suficiente para una iniciativa de educación virtual.

De hecho, ninguna plataforma de campus virtual lo es, pues, como vimos en el apartado II.4, sólo es uno de los tres componentes necesarios para implementar la educación virtual. Los otros dos componentes son un software que permita elaborar los contenidos así como programas que simulen los laboratorios.

3. El aula virtual es fácil de usar.

Su interfaz gráfica de estilo Web, común a la mayoría de aplicaciones que circulan por Internet es fácil de operar. Las indicaciones que aparecen en la página Web muestran claramente al usuario qué es lo que debe hacer en cada momento. Además, la forma de operar las diferentes actividades es altamente coherente. Esto permite que un usuario sepa como usar el aula virtual en poco tiempo, después de una capacitación básica. Esto es importante en un proyecto de educación virtual, pues se intenta llegar a la mayor cantidad de alumnos posibles y, por lo tanto, para usar el aula virtual deben requerirse la menor cantidad posible de habilidades.
4. El aula virtual es fácilmente accesible.

Como está en Internet en una dirección pública, el aula virtual es fácilmente accesible con sólo abrir un navegador entrar a http://aula.aurumsol.com. Sin embargo, no está demasiado accesible para extraños, ya que, para entrar a los cursos virtuales hay que autenticarse con un nombre de usuario y una contraseña, por lo que aquellos que no son alumnos, profesores o administradores (ver el apartado IV.7) no pueden entrar en ellos.
5. El aula virtual es fácilmente modificable.

El aula virtual está programada en PHP, lenguaje sencillo de programar. Además tiene una estructura modular, de forma que cada una de las actividades (foros, chat, etc.) puede modificarse sin alterar las otras. Asimismo, el aula virtual está detalladamente documentada, lo que facilita su modificación o su ampliación con nuevas funciones.
6. El aula virtual permite una variedad de modelos pedagógicos.

Como se ha visto en el apartado IV.3, el aula virtual no se limita a ofrecer un modelo pedagógico constructivista, como la mayoría de plataformas del campus virtual sino que permite escoger entre estos modelos pedagógicos: Tradicional, Conductista, Cognitivista, Constructivista, Constructivista social y Construccionista. De esta manera, para cada situación educativa, podemos escoger qué modelo pedagógico es más apropiado e implementarlo usando nuestra aula virtual.

7. El aula virtual permite una variedad de situaciones educativas.

De hecho, se puede aplicar en una variedad muy grande de escenarios educativos, como vimos en el apartado IV.10. Concretamente, los siguientes escenarios son idóneos para el aula virtual.

· Clase presencial. 

· Complemento de clase presencial

· Clase síncrona a distancia. 

· Sólo transmisión de contenidos. 

· Sólo evaluación.

· Comunidades de aprendizaje.

· Curso virtual guiado.

· Curso virtual no guiado.
Con tantos escenarios que se pueden implementar, el aula virtual no puede describirse de otra manera que una herramienta flexible para la educación virtual.

V.4. PROPUESTAS
Tal como se pide en las “Notas de ayuda para la realización del proyecto”, en este apartado se incluye tanto las cautelas para la implementación del proyecto como las propuestas para el futuro.
V.4.1. Cautelas sobre la implementación del proyecto.

El proyecto de implantación de educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia no tendrá éxito sin tener en cuenta las siguientes cautelas:

1. No dejarse llevar por un entusiasmo exagerado.
Tan malo como creer que la educación virtual es inútil es depositar demasiadas esperanzas en ella. El proyecto que se ha propuesto en este documento es un proyecto de largo plazo y no se deben esperar resultados espectaculares a corto y medio plazo. Esto no quiere decir que el proyecto no de resultados positivos (seguro que los dará), sino que no hay que dejarse llevar por expectativas exageradas. En general, hay que tener en cuenta que el mercado salvadoreño para la educación virtual es pequeño y crece lentamente, por lo cual no se pueden esperar milagros.

2. No querer implementar todo de un solo.

El proyecto de implantación de la educación virtual es un proyecto gradual, como lo muestra el plan de acción que se muestra en el apartado III.9 y que descompone el proyecto en etapas que van incrementando el nivel de implementación del modelo realista. Querer implementar el modelo de un solo es un gran error, pues la Universidad no tiene los suficientes recursos, habilidad y experiencia para hacerlo. Lo que es más, un fracaso derivado de una estrategia maximalista de ese estilo sólo puede retrasar la implantación de la educación virtual en la Universidad.
3. No considerar el plan de acción como algo rígido, sino como una guía.
El plan de acción (ver el apartado III.9) es una herramienta imprescindible para ejecutar el proyecto de implantación. Sin embargo, es un plan realizado antes de poner a la práctica el proyecto y, como todos los planes que se crean antes del proyecto, es una guía, pero no algo rígido e inmutable. En efecto, cuando el proyecto se implemente, se descubrirán dificultades, problemas y oportunidades de mejora que no se habían previsto con anterioridad. Por ello, el plan debe ser reformado para tener en cuenta esa nueva información disponible. Es decir, debemos adaptar el plan a la realidad, en vez de intentar vanamente que la realidad se adapte a nuestro plan.
4. Asegurarse de que se obtienen los recursos correspondientes
El plan de acción que se ha definido en el apartado III.9 indica qué recursos se necesitan para cada una de las etapas de implantación de la educación virtual. El plan de acción intenta estructurar las etapas de forma que vayan desde las que necesitan menos recursos a las que necesitan más. De esta manera, se mimimiza la necesidad de recursos necesarios en cada punto de la implantación, lo que es de importancia vital en una organización con tanta renuencia a asignar recursos como la Universidad Francisco Gavidia.

Sin embargo, dicho esto, no hay que subestimar la reticencia a la inversión de la Universidad. Por ello, entra dentro de lo probable que las autoridades de la Universidad no aprueben ni siquiera los recursos escasos que reclama el plan de acción. Si se da esto, hay dos opciones para el grupo que implementa la educación virtual: seguir con recursos insuficientes o bien detener el proyecto. 

Se recomienda en estos casos que se detenga el proyecto. Seguir con recursos insuficientes sólo puede derivar en el fracaso del proyecto, que será atribuido a las personas que implementan el proyecto, que harán de cabezas de turco. Así, es mejor detener el proyecto y presionar y cabildear para obtener más recursos necesarios, antes que llevar el proyecto al fracaso.

En cuanto a la utilización del aula virtual, hay que tener en cuenta las siguientes cautelas: 

1. Asegurarse que el entorno para su ejecución es el adecuado. 
Se debe asegurar que el aula se ejecute en una máquina con procesador, memoria y ancho de bando suficiente para poder servir el número de usuarios que accederán a ella. Se debe asegurar que el servidor Web tenga soporte para PHP y que soporte el nivel de concurrencia necesario para la aplicación. En el futuro, seguramente se tendrá que implementar un cluster, aunque en un principio no es necesario
2. Definir una política de copias de seguridad
Las copias de seguridad son importantísimas en la operación del aula virtual, ya que, si la información se pierde por alguna causa (caída del sistema, virus, hackers, etc), se puede perder información sobre calificaciones así como una gran cantidad de trabajo de los alumnos. Por ello, es necesario implementar una política de copias de seguridad, que, en principio, deberán realizarse de forma diaria y conservar las de los últimos siete días.
3. Implementar un monitoreo del servidor Web.

Hay que monitorear cuántas personas entran en el aula virtual en cada momento y cuál es el tiempo de respuesta a esas personas, para detectar si hay que hacer cambios en el entorno o bien si existen problemas de programación, como “goteos de memoria” y similares.

V.4.2. Propuestas para el futuro.

A continuación, se detallan las propuestas que se hacen para el futuro

1. Incluir más aspectos del modelo deseable
Como se vio en el apartado III.6, el modelo deseable no se limitaba a la educación virtual, sino que comprendía todos los aspectos en lo que las tecnología puede ayudar a la Universidad Francisco Gavidia. Como vimos en el apartado III.7, este modelo deseable era demasiado ambicioso para las limitaciones de la Universidad y por ello definimos un modelo realista (ver apartado III.8) limitado a la educación virtual.
Sin embargo, una vez implementado exitosamente el modelo realista (con la guía del plan de acción, ver el apartado III.9), sería bueno retomar elementos del modelo deseable, para aplicarlos en una etapa posterior. De esta manera, se puede mejorar la Universidad y su educación, con tecnologías diferentes de la educación virtual (como otras tecnologías educativas diferentes de ella o la integración de los sistemas administrativos).
2. Actualizar el aula virtual.

Aunque el aula virtual que aquí se ha programado es idónea para el estado actual de la educación virtual, la tecnología avanza continuamente. Por ello, hay que estar pendiente de las novedades que vayan surgiendo en esta área de educación virtual, para ir incorporándolas al aula virtual.
3. Plataforma para elaboración de contenidos. 

Aunque en principio se recomienda elaborar los contenidos con tecnologías estándar de diseño Web, a largo plazo se debe plantear la adquisición de una plataforma para elaborar contenidos. Esta plataforma sirve para elaborar contenidos de educación virtual de forma mucho más sencilla que con las tecnologías Web estándar. Sin embargo, son bastantes caras (aunque el costo se recupera con el tiempo por el aumento de productividad) y por eso no se recomienda su adquisición en un primer momento sino cuando el proyecto de educación virtual ya haya producido resultados que convenzan a la Alta Dirección de la conveniencia de comprarlas.
4. Colaboración con otras instituciones. 

Dado que la educación virtual es difícil y costosa (como hemos visto en las conclusiones enumeradas en el apartado V.1), es conveniente repartir este trabajo haciendo una alianza con otras instituciones educativas. La idea es seleccionar una institución educativa que no sea nuestra competencia pero que imparta el mismo tipo de docencia que la nuestra (por ejemplo, una Universidad de otro país). Después, la elaboración de contenidos se reparte entre las dos instituciones, de forma que los contenidos elaborados por una pueden ser utilizados por otra. También se comparten experiencias, adquisición de tecnologías, etc. con lo que se obtienen resultados con un menor costo.

5. Venta de servicios. 

Una vez establecida la unidad especializada en educación virtual de la que se habla en el apartado III.8, podemos hacer que esta unidad se comporte como una consultoría y que, por lo tanto, venda los servicios a otras instituciones educativas, lo que significará una fuente de ingresos para la Universidad.

6. Aumento del mercado. 

Aunque en principio el proyecto de implantación de la educación virtual se ha planteado para el mercado salvadoreño, la Internet es ubicua y sería tonto no aprovechar otros mercados más amplios que el salvadoreño, con más poder adquisitivo y menos propensos a crisis. Así, para una fase posterior, se propone abrir los cursos virtuales a cualquier usuario de Internet en el mundo, traduciéndolos al inglés y publicitándolos de manera global. 

V.5. CONCLUSIÓN

Hemos llegado al final del documento y es conveniente hacer una recapitulación de lo que se ha visto hasta aquí. Se ha cubierto el área de la educación virtual de forma global e integral, comenzando por un marco teórico que explica las características de la educación virtual en cualquier institución, siguiendo por un proyecto de implantación de la educación virtual en un centro educativo concreto (la Universidad Francisco Gavidia) y acabando con el aspecto tecnológico de este tipo de educación, con la programación del aula virtual.
Hay que precisar que el estudio, preparación y redacción del documento que se presenta aquí no es el único trabajo que se ha hecho en este proyecto. Hay que añadir las incontables horas que se ha pasado programando el aula virtual  junto con el tiempo dedicado a estudiar algunos aspectos de la Universidad Francisco Gavidia. Nada de este trabajo (que, por sí mismo, iguala o supera al de redacción de este documento) se incluye aquí, lo cual puede hacer subestimar el gran esfuerzo realizado.

Las áreas que se han estudiado en este proyecto han sido muy completas. Tanto la tecnología y la programación, como la teoría pedagógica y la filosofía de la educación, como el análisis de una institución han tenido lugar en este trabajo integral. 

Este proyecto no se ha reducido a un ejercicio académico, sino que deja dos productos para el futuro. El primero es un proyecto de implantación de la educación virtual en la Universidad Francisco Gavidia que se está ejecutando en estos momentos y del que se beneficiará la Universidad. El segundo es un aula virtual, completísima y de gran calidad, que ya está sirviendo y servirá para impartir cursos virtuales y semivirtuales en la Universidad y en la empresa Aurum Solutions.

En el aspecto teórico se ha proporcionado la primera clasificación conocida de términos como educación virtual o e-learning que, muchas veces se utilizan de forma confusa e indistinta, permitiendo distinguir conceptos similares pero diferentes.

En el aspecto práctico, se ha comprobado el carácter multidisciplinar de la educación virtual y se ha demostrado que la misma se puede aplicar incluso en instituciones especialmente inadecuadas para ella, siempre que se cuente con un plan realista y adaptado a dichas instituciones.
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2. Technology in Its Place: Successful Technology Infusion in Schools. John F. LeBaron, Catherine Collier. Editorial: Jossey-Bass, 2001. ISBN: 0787956821.

Una recopilación de artículos que explican las diferentes posibilidades que se abren con la introducción de las nuevas tecnologías de la información en el ámbito educativo. El libro enfoca el tema desde varias perspectivas: desarrollo del currículum, desarrollo profesional, política y administración. Provee un panorama de un amplio rango de los temas que la tecnología produce en la educación y da referencias para un estudio más profundo.

3. The Technology Fix: The Promise and Reality of Computers in Our Schools. William D. Pflaum. Editorial: Association for Supervision and Curriculum Development, 2004. ISBN: 0871208423.

Un libro que examina la realidad de la introducción de la tecnología en las escuelas estadounidenses y encuentra que no se corresponde con los libros que están a favor o en contra de esta introducción. Por el contrario, el realismo de este libro permite comprender que el tema es complejo y que no hay soluciones mágicas. Así, se distingue entre usos inteligentes de la tecnología y usos perjudiciales. Las conclusiones a las que se llega, permiten implementar un uso más adecuado de la tecnología en el aula.

4. Tecnología didáctica: objetivos y planeamiento. Carmen María Galo de Lara. Editorial: Piedra Santa. Guatemala, 2003. ISBN: 9992258-675

Este libro parte del planteamiento de que, dado que las nuevas tecnologías convierten al profesor en un guía más que en fuente de conocimiento, hay que replantear toda la metodología didáctica. Así, el libro es un conjunto de esquemas, tablas y glosarios que abarcan diversos aspectos de los nuevos métodos didácticos: como los objetivos educativos, el planeamiento didáctico, la evaluación o la programación del tiempo.

5. El ordenador como recurso didáctico. Domingo J. Gallego Gil; Catalina M. Alonso García. Editorial: UNED ediciones. Madrid, 1999. ISBN: 84-362-3923-7

Otro libro donde se examina cómo utilizar el ordenador en el aula, dejando a parte los temas de Internet, e-learning y educación virtual, para centrarse en los programas de escritorio tradicionales y la telemática. Se parte de un breve estudio teórico, se sigue detallando las posibilidades informáticas en la enseñanza, siguiendo con la integración del ordenador en el diseño curricular para acabar argumentando un nuevo paradigma educativo.

6. El aprendizaje y las tecnologías de la información: experiencias, promesas, posibilidades. Angela McFarlane. Editorial: Santillana. Madrid, 2001. ISBN: 84-294-7357-2

Estudio sobre la introducción del ordenador en el aula. Se enmarca en el tema de las nuevas tecnologías educativas y no trata en ninguna manera los temas de e-learning o educación virtual. Por el contrario, estudia la introducción del procesador de texto, el uso de programas multimedia o el uso de Internet como fuente de información, temas que son de vital importancia, pero que son un poco ajenos al objetivo de este proyecto.

7. Manual de tecnología educacional para la enseñanza moderna: los medios auxiliares. R. T. B. Lamb. Editorial: Paidos. Buenos Aires, 1971.

No me pude resistir a citar este manual deliciosamente obsoleto de tecnología educativa, escrito en 1967, donde se explica la utilización en la educación de medios “tan avanzados” como el tocadiscos o el proyector de filminas. Creo que la lectura de este texto es el antídoto perfecto de humildad a la exageración y bombo que acompaña frecuentemente a la educación virtual y nos recuerda que lo que ahora vemos como la punta de lanza de la tecnología en la educación, dentro de unos años se verá como un conjunto de medios obsoletos e inadecuados.
A.2. Libros que tratan el e-learning de forma global.

8. E-learning, corporate learning. Iñigo Babot; Thomas J. Allen; Alfons Cornella. Editorial: Gestión 2000. Barcelona, 2003.  ISBN: 84-8088-925-X

Breve libro que aborda el tema del e-learning de manera muy amplia (hablando de la mayoría de los temas) pero poco profunda. Se centra en la educación virtual. Comienza examinando cómo aprenden las personas, cómo ha sido la educación en los dos últimos milenios, qué nuevas posibilidades, ventajas e inconvenientes introducen las nuevas tecnologías  en la educación, qué tecnologías pueden utilizarse y hace un estudio de unos pocos casos concretos.

9. Designing Web-Based Training: How to Teach Anyone Anything Anywhere Anytime. William Horton. Editorial: Wiley, 2000. ISBN: 047135614X.

Completo estudio que examina la educación de forma global y polifacética, comprendiendo aspectos tan variados como una descripción de la misma, criterios para evaluarla, elección de un enfoque,  operación de la plataforma, organización de secuencias de aprendizaje, realización de actividades de aprendizaje, tests y ejercicios, fomento de la colaboración entre los alumnos, gestión de la enseñanza en el aula virtual, impulso a la motivación de los participantes, venta de los cursos virtuales en un mercado global, superación de problemas técnicos y perspectivas de futuro.

10. E-Learning: Strategies for Delivering Knowledge in the Digital Age. Marc J. Rosenberg. Editorial: McGraw-Hill, 2000. ISBN: 0071362681.

Al contrario de otros libros, que se centran en los aspectos tecnológicos y académicos del e-learning, en este se pone un mayor énfasis a aspectos más relacionados con la empresa, como los estratégicos, organizativos y políticos. Se tratan temas como los siguientes: requerimientos para construir una estrategiva viable de e-learning, cómo e-learning puede cambiar la naturaleza de las organizaciones educativas y la gestión del conocimiento y otras formas nuevas de e-learning.

11. Multimedia-Based Instructional Design : Computer-Based Training, Web-Based Training, and Distance Learning. William W. Lee, Diana L. Owens. Editorial: Pfeiffer, 2000. ISBN: 0787951595.

Un libro sobre la planificación de proyectos de e-learning, de transformación de una organización centrada en la enseñanza a una organización centrada en el aprendizaje. A pesar de su título, es débil en el diseño instruccional o en la implementación de contenidos educativos y se centra más en aspectos organizacionales.

A.3. Libros sobre diseño de e-learning.

12. E-Learning and the Science of Instruction: Proven Guidelines for Consumers and Designers of Multimedia Learning. Ruth Colvin Clark, Richard E. Mayer.Editorial: Pfeiffer, 2002. ISBN: 0787960519

Este libro incluye una serie de criterios para diseñar y desarrollar cursos virtuales. Basándose en estudios científicos y estadísticas de cómo aprenden las personas, trata temas como el mejor uso de texto, gráficos o audio, la óptima cantidad de las interacciones prácticas, el mejor uso del chat o foros de discusión, técnicas de diseño de lecciones y uso de tutores virtuales. Es un libro dedicado al diseño de cursos virtuales, más que a la programación. 

13. Michael Allen's Guide to E-Learning. Michael W. Allen. Editorial: Wiley, 2002. ISBN: 0471203025

En este libro, se discute el valor de la educación por Internet y cómo puede ayudar a la competitividad de una organización. Se explican las características que debe tener el e-learning para ser exitoso, cuál es la forma idónea de realizar un diseño educativo para la educación virtual, cómo se debe programar la interactividad y la navegación de la educación virtual para conseguir la motivación del alumno. En general, el libro propone un enfoque iterativo, es decir, una aproximación progresiva al contenido final del curso, en vez de un diseño en una sola etapa.

14. The Virtual Student: A Profile and Guide to Working with Online Learners. Rena M. Palloff, Keith Pratt. Editorial: Jossey-Bass, 2003.  ISBN: 0787964743.

Este libro incluye información sobre cómo diseñar cursos virtuales, como analizar el trabajo de los estudiantes, como calificar la participación en los foros de discusión y qué errores se deben evitar. Para ello, se basa en poner al estudiante de e-learning en el centro del diseño de la educación virtual, lo que no es más que una variante del  enfoque centrado en el cliente que es tradicional en Administración de empresas.
15. Principles of Instructional Design. Robert M. Gagne, Walter W. Wager, Katharine Golas, John M. Keller. Editorial: Wadsworth Publishing, 2004. ISBN: 0534582842.

Este libro habla del diseño instruccional, lo que es necesario en cualquier forma de educación pero es especialmente crítico en la educación virtual. El libro describe una base racionalmente consistente para el diseño instruccional, basada en la psicología cognitiva y en la teoría de procesamiento de la información. Prepara los profesores para diseñar y desarrollar cursos y temas; detalla las nueve etapas de la elaboración de diseño instruccional e integra la investigación actual y la práctica. 

16. E-learning Tools and Technologies: A consumer's guide for trainers, teachers, educators, and instructional designers. William Horton, Katherine Horton. Editorial: John Wiley & Sons, 2003. ISBN: 0471444588.

Un útil libro que ayuda al lector a orientarse en la miríada de tecnologías y herramientas relacionadas con el e-learning. Clasifica las diferentes tecnologías en categorías aclaradoras, como son: hardware y redes, herramientas para acceder el e-learning, herramientas para ofrecer e-learning y herramientas para crear contenido. Explica las características de cada tecnología y en qué se diferencia de las demás. Finalmente, indica cómo elegir la tecnología adecuada para cada caso.

A.4. Libros sobre alternativas al e-learning tradicional.

17. Digital Game-Based Learning. Marc Prensky. Editorial: McGraw-Hill , 2004. ISBN: 0071454004.

Una excelente introducción al uso de juegos por ordenador para el aprendizaje, que es útil para revertir la tendencia en la educación virtual a caer en esquemas tradicionales de combinar texto y cuestionarios. Explica qué es el aprendizaje basado en juegos de ordenador, por qué és diferente y mejor, dónde puede usarse y cómo implementarlo. Incluye estudios de casos de compañías que han utilizado con éxito esta metodología y técnica.

18. Simulations and the Future of Learning: An Innovative (and Perhaps Revolutionary) Approach to e-Learning. Clark Aldrich. Editorial: Pfeiffer, 2003. ISBN: 0787969621.

Un libro que propone un enfoque diferente para el e-learning: no basado tanto en contenido como en la simulación de situaciones reales. Así, el aprendizaje es más divertido y efectivo y más adecuado para una generación que creció jugando a videojuegos. Aunque las conclusiones del estudio son correctas, no se plantea el tema del astronómico costo que supone cualquier simulación de ese estilo.
A.5. Otros libros de temas relacionados.
19. Community Building on the Web: Secret Strategies for Successful Online Communities. Amy Jo Kim. Editorial: Peachpit Press, 2000. ISBN: 0201874849.

Para el éxito de la educación virtual, es necesario crear una comunidad educativa virtual, que reemplace a la tradicional comunidad educativa creada a partir de un centro educativo presencial. Este libro explica por qué las comunidades virtuales se forman y crecen. Muestra cómo la tecnología Web puede ser un catalizador para el crecimiento de una comunidad. Cubre todas las estrategias para atraer a los alumnos y retenerlos. Se explican ejemplos y estudio de casos.

20. Didáctica y metodología de la educación tecnológica: aprender haciendo, 3er. ciclo de la E.G.B. y polimodal. María Famiglietti Secchi. Editorial: Homo Sapiens. Santa Fé, 2003. ISBN: 950-808-223-2

Desde una experiencia concreta en la enseñanza de la asignatura “Educación Tecnológica” en la escuela básica italiana, la autora nos explica algunos aspectos didácticos relacionados con la enseñanza de las tecnologías en la educación tradicional. El libro es notablemente teórico, se centra en aspectos didácticos tradicionales y presenta la paradoja de que sólo considera la tecnología como tema a aprender de la manera tradicional (sin plantearse la introducción de las tecnologías para cambiar la manera de enseñar).

21. El reto de la educación superior en la sociedad del conocimiento. Clemente Ruiz Durán. Editorial: ANUIES. México, 1997. ISBN: 968-7798-28-9.

Estudio económico sobre las Universidades actuales y sus retos. De forma mayoritaria, se trata de un estudio estadístico y económetrico sobre diferentes factores económicos (sobre todo, cuantitativos) de las Universidades, como, por ejemplo, su financiación, su matrícula y su impacto sobre el crecimiento económico.

A.6. Enlaces de sitios Web de recursos para el profesional.

· E-learning workshop (http://www.elearningworkshops.com/ ) Portal de E-learning para España y Latinoamerica.
· E-learning Europa (http://www.elearningeuropa.info/). Portal europeo de e-learning. Iniciativa de la Unión Europea. 
· E-learning América Latina. (http://www.elearningamericalatina.com/ce.php). Revista de e-learning para América Latina.
· The Training Fundation (http://www.trainingfoundation.com/). Cursos y certificación sobre e-learning.
· The E-learning Guru (http://www.e-learningguru.com/) Cientos de artículos y herramientas.
· Elearnity News (http://www.elearnity.com/news/) Noticias sobre la industria del e-learning.
· E-learning guild (http://www.elearningguild.com/). Recursos para desarrolladores de e-learning. 

A.7. Blogs sobre educación virtual.

· e-LearningPost (http://www.elearningpost.com/index.asp) 
· George Siemens (http://www.elearnspace.org/blog/) 

· Jay Cross (http://www.meta-time.com/blog/) 

· Learning Circuits (http://www.meta-time.com/lcmt/) 

· OL Europe (http://oleurope.blogspot.com/) 
· Ray Schroeder (http://people.uis.edu/rschr1/onlinelearning/blogger.html) 

· SocialImpact Games (http://www.socialimpactgames.com/) 

· Stephen Downes (http://www.downes.ca/news/OLDaily.htm) 

A.8. Enlaces sobre usabilidad.

· Jakob Nielsen (http://www.useit.com/)
· UI Fundamentals (http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?url=/library/en-us/dnwue/html/part1.asp)

· Usability Tookit (http://www.stcsig.org/usability/resources/toolkit/toolkit.html) 

· User Experience Resource Collection (http://deyalexander.com/resources/collection.html) 

A.9. Asociaciones de enseñanza por Internet
· International Council for Open and Distance Education  (http://www.icde.org/)

· European Distance Education Network (http://www.eden.bme.hu/)

· European Federation for Open and Distance Learning (http://www5.vdab.be/vdab/rob/efodl2/top.htm) 

· European Association for Distance Learning (http://www.eadl.org/) 

· EuroPACE (http://www.europace.be/) 
· The eLearning Network (http://www.the-eln.org/) 

· Institute of IT Training (http://www.iitt.org.uk/) 

· The Open & Distance Learning Quality Council (http://www.odlqc.org.uk/) 

· The Industrial Society http://www.indsoc.co.uk/
A.10. Estándares de educación virtual
· IMS Global Learning Consortium (http://www.imsproject.org/) 
· Advanced Distance Learning Initiative (http://www.adlnet.org/) 

· The Aviation Industry CBT Committee (http://www.aicc.org/)

· SCORM (http://www.adlnet.org/) 
A.11. Herramientas de software
Aulas virtuales.

· Estudios y comparación sobre aulas virtuales (www.edutools.com) 
· .LRN (http://dotlrn.org/) 

· ANGEL (http://www.angellearning.com) 

· Anlon (http://www.superioredge.com/) 

· ATutor (http://www.atutor.ca) 

· Avilar WebMentor (http://home.avilar.com/) 
· Bazaar (http://klaatu.pc.athabascau.ca/cgi-bin/b7/main.pl?rid=1) 

· Blackboard (http://www.blackboard.com)

· Bodington (http://bodington.org/bodington/opensite/) 

· BSCW (http://bscw.gmd.de/) 

· CentraOne (http://www.centra.com/products/centraone.asp) 

· CHEF (http://chefproject.org/portal) 

· Claroline (http://www.claroline.net/) 

· Colloquia (http://www.colloquia.net) 

· COSE (http://www.staffs.ac.uk/COSE/) 
· Coursemanager (http://www.coursemanager.com/cm/index.html) 
· CourseWork (http://getcoursework.stanford.edu/) 
· Desire2Learn (http://www.desire2learn.com/) 

· eCollege (http://www.ecollege.com) 
· Educator (http://www.ucompass.com) 
· EduSystem (http://www.mtsystem.hu/edusystem/en/) 

· Eledge (http://eledge.sourceforge.net/) 

· ETUDES (http://www.foothillglobalaccess.org/etudes/) 

· FirstClass (http://www.centrinity.com/) 

· Fle3 (http://fle3.uiah.fi/) 

· Groove Workspace (http://www.groove.net) 

· HTMLeZ (http://learn.aero.und.edu/) 
· ILIAS (http://www.ilias.uni-koeln.de/ios/index-e.html) 
· Internet Course Assistant (http://www.nicenet.org/) 

· IntraLearn (http://www.intralearn.com/) 

· Janison Toolbox (http://www.janison.com.au/) 

· Jenzabar (http://www.jenzabar.net) 
· Jones e-education (http://www.jonesknowledge.com) 
· KEWL (http://kewl.uwc.ac.za/) 

· KnowEdge eLearning Suite (http://www.knowedge.net) 

· Learnwise (http://www.learnwise.com/) 

· LON-CAPA (http://www.lon-capa.org/) 

· Manhattan Virtual Classroom (http://manhattan.sourceforge.net/) 

· MimerDesk (http://www.mimerdesk.org/) 
· Moodle (http://moodle.org) 

· Teknical Virtual Campus (http://www.teknical.com/default.htm) 

· TeleTop (http://www.teletop.nl) 

· The Learning Manager (http://thelearningmanager.com/) 

· Unicon Academus (http://www.unicon.net/products/course.html) 
· Virtual-U (http://www.vlei.com/) 
· WebCT (http://www.webct.com/) 

· Whiteboard (http://whiteboard.sourceforge.net/) 

Herramientas de diseño Web para elaboración de contenidos

· Macromedia Dreamweaver (http://www.macromedia.com/software/dreamweaver/)

· Microsoft Frontpage (http://www.microsoft.com/frontpage/)

Herramientas específicas de elaboración de contenidos educativos.
· Macromedia Authorware (http://www.macromedia.com/software/authorware/)

· Macromedia Coursebuilder (http://www.macromedia.com/resources/elearning/extensions/dw_ud/coursebuilder/)

· DazzlerMax (http://www.dazzler.net/) 

· Designer's Edge (http://www.allencomm.com/elearning_tools/designers_edge/Designers_Edge.aspx) 

· Lectora Publisher (http://www.lectora.com/) 

· Lersus (http://www.lersus.com/) 

· ReadyGo Web Course Builder (http://www.readygo.com/) 

· Toolbook (http://www.sumtotalsystems.com/toolbook/index.html) 

· Trainersoft (http://www.funeducation.com/products/trainersoft/trainersoft8.asp) 
Herramientas de elaboración de exámenes y tests.

· ExamBuilder (http://www.exambuilder.com/)
· QuestionMark (http://www.questionmark.com/) 

· QuizRocket (http://www.learningware.com/) 

· TestCraft (http://www.testcraft.com/) 

· TestLine http://www.testline.co.uk/
Herramientas para reuniones y presentaciones síncronas por Internet

· Articulate (http://www.articulateglobal.com/main.html) 
· Breeze (http://www.macromedia.com/software/breeze/) 

· Boxmind (http://www.boxmind.com/) 

· Centra Symposium (http://www.centra.com/) 

· DigiScript (http://www.digiscript.com/) 

· GeoLearning (http://www.geolearning.com/index-main.cfm) 

· hotComm (http://www.hotcomm.com/DL.asp) 

· Impatica (http://www.impatica.com/) 
· Interwise (http://www.interwise.com/) 

· iLinc (http://www.edtlearning.com/) 

· Microsoft LiveMeeting (http://office.microsoft.com/en-us/FX010909711033.aspx) 

· Presentation Creator (http://www.presentationcreator.com/) 

· SonicFoundry (http://www.sonicfoundry.com/) 

· Vodium (http://www.vodium.com/) 

· Vemics (http://www.vemics.com/) 

· WebEx (http://www.webex.com/)

Herramientas de simulación general.

· Macromedia Director (http://www.macromedia.com/software/director/) 

· Macromedia Flash (http://www.macromedia.com/software/flash/) 

Herramientas de simulación de software

· Camstasia Studio (http://www.techsmith.com/products/studio/default.asp) 

· Macromedia Captivate (http://www.macromedia.com/software/robodemo/) 
· Viewlet Builder (http://www.qarbon.com/) 
ANEXO B. UNOS POCOS ARCHIVOS FUENTES
En este apartado, veremos algunos archivos fuentes implicados en la instalación del aula virtual, tal como han sido referenciados en el apartado IV.5.4. Por supuesto esto sólo representa una parte minúscula del código fuente de la aplicación (9 de 5871 archivos, es decir, un insignificante 0,15%). Sin embargo, imprimir aquí todo el código fuente de la aplicación implicaría cientos de páginas, por lo que el código fuente se incluye en el CD, lo que es más práctico y cómodo.

Concretamente, los archivos que se incluyen aquí son: php.ini, .htaccess, config.php, cron.php, styles.php, header.html, footer.html, index.php y post.html. Su contenido se detalla a continuación.
B.1. Contenido de “php.ini”

magic_quotes_gpc = 1

magic_quotes_runtime = 0

file_uploads = 1

session.auto_start = 0

session.bug_compat_warn = 0

upload_max_filesize = 2M

post_max_size = 2M

session.gc_maxlifetime = 7200

B.2. Contenido de “.htaccess”

suPHP_ConfigPath /home/aurums2/public_html/aula

DirectoryIndex index.php index.html index.htm

#php_flag magic_quotes_gpc        1

#php_flag magic_quotes_runtime    0   

#php_flag file_uploads            1

#php_flag short_open_tag          1

#php_flag session.auto_start      0

#php_flag session.bug_compat_warn 0

### Fourthly, sometimes Apache limits the size of uploaded files

### (this is a separate limit to the one in PHP, see below).

### The setting here turns off this limitation

LimitRequestBody 0

ErrorDocument 404 http://www.aurumsol.com/aula/error/index.php

B.3. Contenido de “config.php”

<?PHP // $Id: config-dist.php,v 1.57 2004/05/24 07:43:09 moodler Exp $

unset($CFG);  

$CFG->dbtype    = 'mysql';       // mysql or postgres7 (for now)

$CFG->dbhost    = 'localhost';   // eg localhost or db.isp.com 

$CFG->dbname    = 'aurums2_moodle';      // database name, eg moodle

$CFG->dbuser    = 'aurums2_moodleus';    // your database username

$CFG->dbpass    = 'esticalamoda';    // your database password

$CFG->prefix    = 'zmdl_';        // Prefix to use for all table names

$CFG->dbpersist = true;         // Should database connections be reused?

$CFG->wwwroot   = 'http://www.aurumsol.com/aula';

$CFG->dirroot   = '/home/aurums2/public_html/aula';

$CFG->dataroot  = '/home/aurums2/aulaupload';

$CFG->directorypermissions = 0777;

$CFG->admin = 'admin';

if (file_exists("$CFG->dirroot/lib/setup.php"))  {       // Do not edit

    include_once("$CFG->dirroot/lib/setup.php");

} else {

    if ($CFG->dirroot == dirname(__FILE__)) {

        echo "<p>Could not find this file: $CFG->dirroot/lib/setup.php</p>";

        echo "<p>Are you sure all your files have been uploaded?</p>";

    } else {

        echo "<p>Error detected in config.php</p>";

        echo "<p>Error in: \$CFG->dirroot = '$CFG->dirroot';</p>";

        echo "<p>Try this: \$CFG->dirroot = '".dirname(__FILE__)."';</p>";

    }

    die;

}

?>

B.4. Contenido de “cron.php”

<?PHP // $Id: cron.php,v 1.48 2004/05/26 16:12:57 stronk7 Exp $

    $FULLME = "cron";

    $starttime = microtime();

    if (!isset($_SERVER['REMOTE_ADDR']) && isset($_SERVER['argv'][0])) {

        chdir(dirname($_SERVER['argv'][0]));

    }

    require_once("../config.php");

    if (!$alreadyadmin = isadmin()) {

        unset($_SESSION['USER']);

        unset($USER);

        unset($_SESSION['SESSION']);

        unset($SESSION);

        $USER = get_admin();      /// Temporarily, to provide environment for this script

    }

    echo "<pre>\n";

    $timenow  = time();

    echo "Server Time: ".date('r',$timenow)."\n\n";

    if ($mods = get_records_select("modules", "cron > 0 AND (($timenow - lastcron) > cron)")) {

        foreach ($mods as $mod) {

            $libfile = "$CFG->dirroot/mod/$mod->name/lib.php";

            if (file_exists($libfile)) {

                include_once($libfile);

                $cron_function = $mod->name."_cron";

                if (function_exists($cron_function)) {

                    if ($cron_function()) {

                        if (! set_field("modules", "lastcron", $timenow, "id", $mod->id)) {

                            echo "Error: could not update timestamp for $mod->fullname\n";

                        }

                    }

                }

            }

        }

    }

    srand ((double) microtime() * 10000000);

    $random100 = rand(0,100);

    if ($random100 < 20) {     // Approximately 20% of the time.

        echo "Running clean-up tasks...\n";

        if ($CFG->longtimenosee) { // value in days

            $longtime = $timenow - ($CFG->longtimenosee * 3600 * 24);

            if ($students = get_users_longtimenosee($longtime)) {

                foreach ($students as $student) {

                    if (unenrol_student($student->userid, $student->course)) {

                        echo "Deleted student enrolment for user $student->userid from course $student->course\n";

                    }

                }

            }

        }

            $oneweek = $timenow - ($CFG->deleteunconfirmed * 3600);

        if ($users = get_users_unconfirmed($oneweek)) {

            foreach ($users as $user) {

                if (delete_records("user", "id", $user->id)) {

                    echo "Deleted unconfirmed user for ".fullname($user, true)." ($user->id)\n";

                }

            }

        }  

        if ($users = get_records_select("user_students", "userid > 0 GROUP BY course, userid ".

                                        "HAVING count(*) > 1", "", "*,count(*)")) {

            foreach ($users as $user) {

               delete_records_select("user_students", "userid = '$user->userid' ".

                                     "AND course = '$user->course' AND id <> '$user->id'");

            }

        }

        if (!empty($CFG->loglifetime)) {  // value in days

            $loglifetime = $timenow - ($CFG->loglifetime * 3600 * 24);

            delete_records_select("log", "time < '$loglifetime'");

        }

        if (!empty($CFG->cachetext)) {   // Defined in config.php

            $cachelifetime = time() - $CFG->cachetext;

            delete_records_select("cache_text", "timemodified < '$cachelifetime'");

        }

    }

    if (file_exists("$CFG->dataroot/cronextra.php")) {

        include("$CFG->dataroot/cronextra.php");

    }

    if (!isset($CFG->disablescheduledbackups)) {   // Defined in config.php

        //Execute backup's cron

        //Perhaps a long time and memory could help in large sites

        @set_time_limit(0);

        ini_set("memory_limit","56M");

        if (file_exists("$CFG->dirroot/backup/backup_scheduled.php") and

            file_exists("$CFG->dirroot/backup/backuplib.php") and

            file_exists("$CFG->dirroot/backup/lib.php") and

            file_exists("$CFG->libdir/blocklib.php")) {

            include_once("$CFG->dirroot/backup/backup_scheduled.php");

            include_once("$CFG->dirroot/backup/backuplib.php");

            include_once("$CFG->dirroot/backup/lib.php");

            require_once ("$CFG->libdir/blocklib.php");

            echo "Running backups if required...\n";

            flush();

            if (! schedule_backup_cron()) {

                echo "Something went wrong while performing backup tasks!!!\n";

            } else {

                echo "Backup tasks finished\n";

            }

        }

    }

    if (!empty($CFG->enablerssfeeds)) {  //Defined in admin/variables page

        if (file_exists("$CFG->dirroot/rss/rsslib.php")) {

            include_once("$CFG->dirroot/rss/rsslib.php");

            echo "Running rssfeeds if required...\n";

            flush();

            if ( ! cron_rss_feeds()) {

                echo "Something went wrong while generating rssfeeds!!!\n";

            } else {

                echo "Rssfeeds finished\n";

            }

        }

    }

    echo "Cron script completed correctly\n";

    $difftime = microtime_diff($starttime, microtime());

    echo "Execution took ".$difftime." seconds\n"; 

?>

B.5. Contenido de “styles.php”

<?PHP /*  $Id: styles.php,v 1.10 2004/05/23 10:29:43 moodler Exp $ */

    if (!isset($themename)) {

        $themename = NULL;

    }

    $nomoodlecookie = true;

    require_once("../../config.php");

    $themeurl = style_sheet_setup(filemtime("styles.php"), 300, $themename);

?>

//Primer, els estils específics del tema

body {


font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;


font-size : 13px;


margin : 5px;

}

td, th {

 
font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;


font-size : 13px;}

th {font-weight: bold;

    color:white;

    background-color: <?PHP echo $THEME->cellheading?>;

}

ul {

   margin-bottom: 5px;

   margin-top: 0px;

}

a:link { text-decoration: none; color: #000099; }

a:visited { text-decoration: none; color: #000099; }

a:hover { text-decoration: none; color: #660000; }

.login {  font-family: Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif; font-size: 10px; color: #CC6666}

a:link.login {  text-decoration: none; color: #CC6666}

a:hover.login {  color: #FF99CC;}

.pathBar {  font-family: Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif; font-size: 11px; line-height: 16px; font-weight: bold; color: #FFFFFF}

a:link.pathBar {  text-decoration: none; color: #FFFFFF}

a:visited.pathBar {  text-decoration: none; color: #FFFFFF}

a:hover.pathBar {  text-decoration: underline; color: #0000CC; text-decoration: underline}

.buttonBar {  font-family: Arial, Helvetica, sans-serif; font-size: 13px; line-height: 16px; font-weight: bold; color: #FFFFFF}

a:link.buttonBar {  text-decoration: none; color: #FFFFFF}

a:visited.buttonBar {  text-decoration: none; color: #FFFFFF}

a:hover.buttonBar {  text-decoration: underline; color: #FF99CC;}

.headerLinks {  font-family: Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif; font-size: 11px; color: #FFFFFF; font-weight: bold}

a:link.headerLinks {  text-decoration: none; color: #FFFFFF}

a:visited.headerLinks {  text-decoration: none; color: #FFFFFF}

a:hover.headerLinks {  text-decoration: underline; color: #FF99CC;}

form {

    margin-bottom: 0;

}

input {


background : transparent;

}

h2 {


font-size : 16px;

            font-weight: bold;


background-color: #FFFFFF;


padding : 3;


border : 1px solid  <?PHP echo $THEME->borders?>;

}

h4 {


font-size : 13px;

    font-weight: bold;

}

.highlight {

    background-color: <?PHP echo $THEME->highlight?>;

}

.headingblock {


font-family: Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif;


font-size : 11px;


font-weight: bold;

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

    background-color: #003366;

    color: #FFFFFF;

}

.headingblockcontent {

    font-weight: bold;

    color: white;

}

.headingblockcontent a:link {

    text-decoration: underline;

    color: white;

}

.headingblockcontent a:visited {

    text-decoration: underline;

    color: white;

}

.headingblockcontent a:hover {

    text-decoration: underline;

    color: blue;

}

.navbar {


font-family: Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif;


font-size : 11px;


font-weight: bold;


background-color: #E5E5E5;

}

.generaltable {

}

.generaltableheader {

    color:white;

}

.generaltablecell {

}

.sideblock {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

    //-moz-border-radius-bottomleft: 20px;

    //-moz-border-radius-bottomright: 20px;

}

.sideblockheading {


font-family: Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif;


font-size : 11px;


font-weight: bold;

    background-color: #003366;

    color: #FFFFFF;

}

.sideblockmain {

    background-color: #FFFFFF;

    //-moz-border-radius-bottomleft: 20px;

    //-moz-border-radius-bottomright: 20px;

}

.sideblocklinks {

    background-color: #FFFFFF;

}

.sideblocklatestnews {

     background-color: #FFFFFF;

    //-moz-border-radius-bottomleft: 20px;

    //-moz-border-radius-bottomright: 20px;

}

.sideblockrecentactivity {

    background-color: #FFFFFF;

    //-moz-border-radius-bottomleft: 20px;

    //-moz-border-radius-bottomright: 20px;

}

.outlineheadingblock {


font-family: Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif;


font-size : 11px;


font-weight: bold;

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    color:white;

    border-style: solid;

    //-moz-border-radius: 3px;

}

.forumpost {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

    //-moz-border-radius-bottomleft: 20px;

    //-moz-border-radius-bottomright: 20px;

}

.forumpostpicture {


    background-color: #FADDAF;

}

.forumpostside {

    background-color: #FADDAF;

    //-moz-border-radius-bottomleft: 20px;

}

.forumpostmessage {

    //-moz-border-radius-bottomright: 20px;

}

.weeklyoutline {

}

.weeklyoutlineside {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

}

.weeklyoutlinesidehighlight {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

}

.weeklyoutlinesidehidden {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: dashed;

}

.weeklyoutlinecontent {

    border-width: 0px;

    border-top: 1px;

    border-bottom: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

}

.weeklyoutlinecontenthighlight {

    background: #FFFFFF;

    border-width: 0px;

    border-top: 1px;

    border-bottom: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

}

.weeklyoutlinecontenthidden {

    background: #F7F6F1;

    border-width: 0px;

    border-top: 1px;

    border-bottom: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: dashed;

}

.weeklydatetext {


font-weight: bold;

}

.topicsoutline {

}

.topicsoutlineside {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

}

.topicsoutlinesidehighlight {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

}

.topicsoutlinesidehidden {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: dashed;

}

.topicsoutlinecontent {

    border-width: 0px;

    border-top: 1px;

    border-bottom: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

}

.topicsoutlinecontenthighlight {

    background: #FFFFFF;

    border-width: 0px;

    border-top: 1px;

    border-bottom: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

}

.topicsoutlinecontenthidden {

    background-color: #F7F6F1;

    border-width: 0px;

    border-top: 1px;

    border-bottom: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: dashed;

}

.siteinfo {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

}

.siteinfocontent {


 background-color: #FFFFFF;

    //-moz-border-radius: 20px;

}

.generalbox {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;


background-color: #FFFFFF;

    //-moz-border-radius-topleft: 3px;

    //-moz-border-radius-topright: 3px;

    //-moz-border-radius-bottomleft: 15px;

    //-moz-border-radius-bottomright: 15px;

}

.generalboxcontent {

    background-image: none;

    background-color: <?PHP echo $THEME->cellcontent?>;

    //-moz-border-radius-topleft: 3px;

    //-moz-border-radius-topright: 3px;

    //-moz-border-radius-bottomleft: 15px;

    //-moz-border-radius-bottomright: 15px;

}

.noticebox {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

    //-moz-border-radius: 3px;

}

.noticeboxcontent {

    text-align: center;

}

.feedbacktext {

    color: <?PHP echo $THEME->cellheading2?>;

}

a.dimmed:link {

    text-decoration: none;

    color: #AAAAAA;

}

a.dimmed:visited {

    text-decoration: none;

    color: #AAAAAA;

}

a.dimmed:hover {

    text-decoration: underline;

    color: #990000;

}

.dimmed_text {

    color: #AAAAAA;

}

.forumpostheader {

    background-color: #FAEDD8;

}

.forumpostheadertopic {

   
font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;

    background-color: #FAEDD8;

}

.forumpostheaderpicture {


background-color: #FFFFFF;

}

.forumpostheadername {


background-color: #FFFFFF;

}

.forumpostheaderreplies {

}

.forumpostheaderdate {

 
background-color: #FFFFFF;

}

.logininfo {

   
font-family: Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif;


font-size : 10px;

}

.homelink {

    font-family: Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif;


font-size : 11px;

}

.teacheronly {

    color: #990000;

}

.header {


background-color: #FF0000;

}

.headermain {

    font-weight: bold;

}

.headermenu {

}

.headerhome {


background-color: #00FF00;

}

.headerhomemain {

    font-weight: bold;

}

.headerhomemenu {

}

.categorybox {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

}

.categoryboxcontent {

}

.categoryname {

    font-weight: bold;

}

.categorynumber {

    font-weight: bold;

}

.coursename {

}

.coursebox {

}

.courseboxcontent {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

    //-moz-border-radius: 20px;

}

.courseboxinfo {


font-size : 11px;


font-weight: bold;

}

.courseboxsummary {

}

a.autolink:link {

    text-decoration: none;

    color: #000000;

    background-color: <?PHP echo $THEME->autolink?>;


border-bottom: dashed 1px #000000;


cursor: help;

}

a.autolink:visited {

    text-decoration: none;

    color: #000000;

    background-color: <?PHP echo $THEME->autolink?>;


border-bottom: dashed 1px #000000;


cursor: help;

}

a.autolink:hover {

    text-decoration: none;


border-bottom: solid 1px #000000;

    color: #000000;


cursor: help;

}

.userinfobox {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

    //-moz-border-radius-bottomleft: 20px;

    //-moz-border-radius-bottomright: 20px;

    margin-bottom: 5px;

}

.userinfoboxside {

    //-moz-border-radius-bottomleft: 20px;

}

.userinfoboxcontent {

    //-moz-border-radius-bottomright: 20px;

}

.userinfoboxsummary {

}

.userinfoboxlinkcontent {

    //-moz-border-radius-bottomright: 20px;

}

.generaltab {

    //-moz-border-radius-topleft: 15px;

    //-moz-border-radius-topright: 15px;

}

.generaltabselected {

    //-moz-border-radius-topleft: 15px;

    //-moz-border-radius-topright: 15px;

}

.forumheaderlist {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

}

.smallinfo {

}

.smallinfohead {

    color: #555555;

}

.tabledivider {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

    border-left: 0px;

    border-right: 0px;

    border-top: 0px;

}

.headingblockcontent {

}

TABLE.calendarmini {


width: 100%;

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;


font-size : 10px;

    margin: 0px;

    padding: 2px;

   //-moz-border-radius: 10px;

}

TABLE.calendarmonth {


width: 100%;

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

    margin: 0px;

    padding: 0px;

    //-moz-border-radius: 10px;

}

TABLE.calendarmini TBODY TD {

    text-align: center;

    vertical-align: center;

    width: 14%;

   border-width: 1px;

    border-color: <?PHP echo $THEME->cellcontent2?>;

    border-style: solid;

    //-moz-border-radius: 4px;

}

TABLE.calendarmonth TBODY TD {

    width: 14%;

    border-width: 1px;

    border-color: <?PHP echo $THEME->cellcontent2?>;

    border-style: solid;

    vertical-align: top;

    background-color: <?PHP echo $THEME->body?>;

}

TABLE.calendarmonth TBODY TD TABLE {


margin-top: 0px;


margin-left: 0px;


font-size : 10px;


line-height: 1.2em;

}

TABLE.calendarmonth TBODY TD TABLE TD {

    border: none;

    background: none;

}

TABLE.calendarmonth TBODY TD DIV {


margin-top: 0px;


margin-left: 0px;


font-size: 10px;


line-height: 1.2em;

}

TABLE.calendarmini THEAD TD {

    font-size: 10px;


font-weight: bold;

    text-align: center;

    vertical-align: center;

}

TABLE.calendarmonth THEAD TD {


text-align: center;

    vertical-align: center;


font-weight: bold;

    padding-bottom: 3px;

    border-bottom: 2px <?PHP echo $THEME->borders?> solid;

    background-color: <?PHP echo $THEME->body?>;

}

.sideblockmain .cal_event {

}

.sideblockmain .cal_event_date {

}

.cal_event_global {


background-color: #009999 !important;


border: 2px #009999 solid !important;

}

.cal_event_course {


background-color: #ff3333 !important;


border: 2px #ff3333 solid !important;

}

.cal_event_group {


background-color: #ffcc33 !important;


border: 2px #ffcc33 solid !important;

}

.cal_event_user {


background-color: #99ccff !important;


border: 2px #99ccff solid !important;

}

.cal_duration_global {


border-top: 2px #009999 solid !important;


border-bottom: 2px #009999 solid !important;

}

cal_duration_course {


border-top: 2px #ff3333 solid !important;


border-bottom: 2px #ff3333 solid !important;

}

.cal_duration_user {


border-top: 2px #99ccff solid !important;


border-bottom: 2px #99ccff solid !important;

}

.cal_duration_group {


border-top: 2px #ffcc33 solid !important;


border-bottom: 2px #ffcc33 solid !important;

}

.cal_weekend {

    color: red;

}

.cal_today {


border: 2px black solid !important;

}

.mycalendar {


background-color: <?PHP echo $THEME->cellcontent?>;


//-moz-border-radius-bottomleft: 20px;

    //-moz-border-radius-bottomright: 20px;

}

.mycalendar .cal_event {


font-weight: bold;

}

.mycalendar .cal_event_date {


font-size: 10px;

}

.mycalendar TABLE.cal_filters {


width: 100%;

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

    margin: 0px;

    padding: 2px;

    //-moz-border-radius: 10px;

}

.mycalendar .cal_filters THEAD TD {


border-bottom: 2px <?PHP echo $THEME->borders?> solid;

    margin: 0px;

    padding: 2px;

}

.mycalendar .cal_event_table {


width: 100%;

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

    margin: 0px;

    padding: 2px;

    //-moz-border-radius: 10px;

}

.mycalendar .cal_event_table THEAD {


background-color: <?PHP echo $THEME->cellcontent?>;


text-align: center;


font-weight: bold;

}

.sideblockmain HR {


height: 1px;


border: none;


border-top: 1px #999 solid;


margin-top: 4px;


margin-bottom: 4px;

}

.mycalendar HR {


height: 1px;


border: none;


border-top: 1px #999 solid;


margin-top: 4px;


margin-bottom: 4px;

}

.calendarexpired {


color: red;


font-weight: bold;

}

.calendarreferer {


font-weight: bold;

}

TD.cal_event_description {


width: 80%;


border-left: 2px <?php echo $THEME->borders?> solid;


vertical-align: top;


padding: 5px;

}

.cal_popup_fg {


background-color: <?php echo $THEME->cellcontent?>;

}

.cal_popup_bg {


border-top: 2px #C6BDA8 solid;


border-left: 2px #C6BDA8 solid;


border-right: 2px #663300 solid;


border-bottom: 2px #663300 solid;

                color:white;


background-color: #E3DFD4;


padding: 0px;


margin: 0px;

}

.cal_popup_caption {


background-color: #E3DFD4;


font-family: Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif;


font-size: 10px;


font-weight: bold;

}

.cal_popup_close {


font-size: 75%;


font-weight: bold;


font-family: Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif;


margin-right: 5px;

}

.sideblock .cal_controls {


font-size: 8px;

}

A IMG {


border: none;

}

TABLE.formtable TD {


padding: 9px;

}

.eventfull {

    border-width: 1px;

    border-color: #CCCABC;

    border-style: solid;

    //-moz-border-radius-bottomleft: 15px;

    //-moz-border-radius-bottomright: 15px;

}

.eventfullheader {

}

.eventfullpicture {

    padding:8px;

}

.eventfullside {

    //-moz-border-radius-bottomleft: 15px;

}

.eventfullmessage {

    //-moz-border-radius-bottomright: 15px;

}

.headermain {

    color: white;

    font-size: x-large;

}

.headermenu {

    color: white;

}

.headerhomemenu {

    color: white;

}

.headermenu a:link {

    text-decoration: underline;

    color: white;

}

.headermenu a:visited {

    text-decoration: underline;

    color: white;

}

.headermenu a:hover {

    text-decoration: underline;

    color: blue;

}

.headerhomemenu a:link {

    text-decoration: underline;

    color: white;

}

.headerhomemenu a:visited {

    text-decoration: underline;

    color: white;

}

.headerhomemenu a:hover {

    text-decoration: underline;

   color: blue;

}

//Ara els estils de la pàgina Web d'Aurum.

.enlaces {


FONT-SIZE: 12px

}

.enlaces2 {


FONT-SIZE: 10px

}

.encabezado {


FONT-SIZE: 10px

}

.textoprincipal {


FONT-SIZE: 12px

}

A.estil {


TEXT-DECORATION: none

}

A.estil {


FONT-SIZE: 12px; COLOR: #000000; FONT-FAMILY: Verdana, Arial; TEXT-DECORATION: none

}

A.estil:hover {


FONT-SIZE: 12px; COLOR: #0066cc; FONT-FAMILY: Verdana, Arial

}

A.estil2 {


FONT-SIZE: 10px; COLOR: #000000; FONT-FAMILY: Verdana, Arial; TEXT-DECORATION: none

}

A.estil2:hover {


FONT-SIZE: 10px; COLOR: #0066cc; FONT-FAMILY: Verdana, Arial

}

A.estil2:visited {


color: #000000;

}

B.6. Contenido de “header.html”

<!-- PRINCIPI DE HEADER -->

<HTML>

<html<?php echo $direction ?>>

<head>

<?php echo $meta ?>

<title><?php echo $title ?></title>

<meta name="keywords" content="moodle, <?php echo $title ?> " />

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="<?php echo $styles ?>" />

<link rel="shortcut icon" href="<?php echo "$CFG->wwwroot/theme/$CFG->theme" ?>/favicon.ico" />

<?php include("$CFG->javascript"); ?>

</head>

<BODY background="<?php echo "$CFG->wwwroot/theme/$CFG->theme"?>/images/content_background_article.gif" topmargin=0 leftmargin =0 rightmargin=60 marginheight=0>

<!-- 1. PART QUE VARIA SEGONS LA PÀGINA -->

<!-- 1.1. Allò que s'imprimeix només a la primera pàgina -->

<?php if ($home) { ?>

<TABLE WIDTH=740 BORDER=0 CELLPADDING=0 CELLSPACING=0>

  <tr>

  
<td colspan = 5 bgcolor="#FFFFFF" valign="bottom" height="19">


<TD ROWSPAN=6 valign="top"> <IMG SRC="<?php echo "$CFG->wwwroot/theme/$CFG->theme"?>/images/titol_aula.gif" WIDTH=26 HEIGHT=267 ALT="" border="0" name="Image2"></TD>

  </tr>

  <tr>


<td colspan = 5>


  
<table bgcolor="#FFFFFF" width="100%" border="0" cellspacing="2" cellpadding="2">

        <tr> 

          <td width="48%"><img src="<?php echo "$CFG->wwwroot/theme/$CFG->theme"?>/images/aurum.gif" width="301" height="70" align="absmiddle">            </td>

          <td width="52%">

<!-- Això posar-ho si fem la versió en anglés

<p align="right"><img src="<?php echo "$CFG->wwwroot/theme/$CFG->theme"?>/images/english.jpg" width="27" height="26" align="absmiddle">         

 <strong><A href="http://www.aurumsol.com/index.html" class="language">ENGLISH VERSION</A></strong>-->



&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; <!-- Para alinear el enlace con la barra -->




</p>  

          </td>

        </tr>

      </table>


</td>

  </tr>

  <tr>    

  
<td bgcolor="#FFFFFF" colspan = 5 > </td> 

  </tr>

  <TR> 

     <td colspan = 5 height="30" valign="bottom" bgcolor="#FFFFFF">

      <div align="right">

       <font face="Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif" size="2"> <span class = "enlaces"> | 

        <a href="http://espanol.aurumsol.com/index.html" class="estil">Inicio</a> |  <a href="http://espanol.aurumsol.com/perfil.html" class="estil">Perfil</a> | <a href="http://espanol.aurumsol.com/servicios.html" class="estil">Servicios</a> 

        | <a href="http://espanol.aurumsol.com/offshore.html" class="estil">Offshore</a> | <a href="http://espanol.aurumsol.com/recursos.html" class="estil">Recursos</a> 

        | <a href="http://espanol.aurumsol.com/mapasitio.html" class="estil">Mapa del sitio</a> | <a href="http://espanol.aurumsol.com/contacto.html" class="estil">Cont&aacute;ctenos</a> 

        | 



&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; <!-- Para poner la barra en su sitio -->



</span> </font> 

      </div>

    </td>

  </TR>

  <TR> 

    <TD COLSPAN=3 ROWSPAN=2 valign="top"> <IMG SRC="<?php echo "$CFG->wwwroot/theme/$CFG->theme"?>/images/recursos_image1.jpg" WIDTH=258 HEIGHT=167 ALT=""></TD>

    <TD COLSPAN=2 valign="top"> <IMG SRC="<?php echo "$CFG->wwwroot/theme/$CFG->theme"?>/images/image_bar.jpg" WIDTH=456 HEIGHT=75 ALT=""></TD>

  </TR>

  <TR> 

    <TD valign="top"> <IMG SRC="<?php echo "$CFG->wwwroot/theme/$CFG->theme"?>/images/sub_heading_hold.gif" WIDTH=9 HEIGHT=91 ALT=""></TD>

    <TD valign="top"> 

      <div align="left"> 

        <table width="100%" border="0" cellspacing="2" cellpadding="2">

          <tr> 

            <td><b><font face="Arial, Helvetica, sans-serif" color="#CC9900">Aula virtual</font></b></td>

          </tr>

          <tr> 

            <td valign="top"><p><font size="2" face="Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif" color="#003399"> <span class = "encabezado">

              <p>Experimente la nueva forma de aprender con el aula virtual de Aurum Solutions.

Aprenda de forma efectiva, divertida y con bajo costo. Haga su aprendizaje divertido

y activo.

Para preguntas, no dude en contactarnos, haciendo clic <A href="http://espanol.aurumsol.com/contacto.html">aqu&iacute;</A>.

</p>

            </span></td>

          </tr>

        </table>

        <b></b></div>

    </TD>

  </TR>

</table>

<!-- 1.2. Allò que s'imprimeix a les pàgines que tenen un encapçalament però no són la primera pàgina -->

<?php } else if ($heading) { ?>  

<TABLE cellSpacing=0 cellPadding=0 width=740 border=0>

  <TBODY>

  <TR>

    <TD vAlign=bottom bgColor=#ffffff colSpan=5 height=19>

    <!--La següent línia és per crear una columna que separe alguns elements del marge dret -->

    <TD vAlign=top width=10 rowSpan=6>&nbsp;</TD>

    <TD width="25" rowSpan=6 vAlign=top><IMG height=267 alt="" 

      src="<?php echo "$CFG->wwwroot/theme/$CFG->theme"?>/images/titol_aula.gif" width=26 

      border=0 name=Image2></TD></TR>

  <TR>

    <TD colSpan=5>

      <TABLE cellSpacing=2 cellPadding=2 width="100%" bgColor=#ffffff 

        border=0><TBODY>

        <TR>

          <TD width="48%"><IMG height=70 

            src="<?php echo "$CFG->wwwroot/theme/$CFG->theme"?>/images/aurum.gif" width=301 

            align=absMiddle> </TD>

          <TD width="52%">



  <TABLE cellSpacing=2 cellPadding=2 width="100%" border=0>

  <TBODY>

    <TR>

      <TD><B><FONT face="Arial, Helvetica, sans-serif" color=#cc9900>Aula virtual</FONT></B></TD>

    </TR>

    <TR>

      <TD vAlign=top>

        <P>

        <FONT face="Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif" color=#003399 

            size=2><SPAN class=encabezado>

        <P>Experimente la nueva forma de aprender con el aula virtual de Aurum

          Solutions. Aprenda de forma efectiva, divertida y con bajo costo. Haga

          su aprendizaje divertido y activo. Para preguntas, no dude en contactarnos,

          haciendo clic <A 

            href="http://espanol.aurumsol.com/contacto.html">aquí</A>. </P>

      </SPAN></FONT></TD>

    </TR>

  </TBODY>

</TABLE>

</TD>

</TR>

</TBODY>

</TABLE>

</TD>

</TR>

  <TR>

    <TD bgColor=#ffffff colSpan=5></TD></TR>


<TR><TD colspan=5>

<!-- 1.3. Allò que s'imprimeix a les pàgines sense encapçalament -->

<?php } else { ?>

  <br>

<?php } ?> 

<!-- 2. PART QUE ÉS IGUAL PER A TOTES LES PÁGINES -->

<?php if ($navigation) { ?> 

<br>

<table border="0" cellpadding="3" cellspacing="0" width="100%" class="navbar">

<tr> 

<!-- Si volem que la barra de navegació no comence al marge esquerre descomentar la línia següent -->

<!-- <td bgcolor="#FFFFFF" align="right" width="5" valign="top"> -->

<td bgcolor="<?php echo $THEME->cellheading?>" class="navbarbg">  

<font size="2"><b><?php print_navigation("$navigation"); ?></b></font> 

</td> 

<td bgcolor="<?php echo $THEME->cellheading?>" class="navbarbg" align="right" width="20" valign="top"> 

<?php echo $button; ?>

</td> 

</tr> 

</table> 

<img src="<?php echo $CFG->wwwroot?>/pix/spacer.gif" alt="" height=15 width=1><br> 

<?php } ?> 

<!-- FI DE HEADER -->
B.7. Contenido de “footer.html”

<!-- PRINCIPI DE FOOTER -->

<?php if ((!($home)) and $heading) {  // Només per a les pàgines que tenen encapçalament, però que no són la pàgina principal  ?>


</TR>




</TBODY></TABLE>

<?php }  ?>

      <DIV align=center>

      <P>&nbsp;</P>

<table width="100%" border="0" cellpadding="0" cellspacing="0">

  <tr>

    <td align="center"><p class="logininfo"><?php echo $loggedinas ?> | <?php echo $homelink ?></p></td>

  </tr>

</table>

      <P><FONT face="Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif" size=2><SPAN 

      class=enlaces2>| <A class=estil2 

      href="http://espanol.aurumsol.com/index.html">Inicio</A> | <A class=estil2 

      href="http://espanol.aurumsol.com/perfil.html">Perfil</A> | <A 

      class=estil2 

      href="http://espanol.aurumsol.com/servicios.html">Servicios</A> | <A 

      class=estil2 href="http://espanol.aurumsol.com/offshore.html">Offshore</A> 

      | <A 

       class=estil2  href="http://espanol.aurumsol.com/recursos.html">Recursos</A> |  

<A 

      class=estil2 href="http://espanol.aurumsol.com/mapasitio.html">Mapa del 

      sitio</A> | <A class=estil2 

      href="http://espanol.aurumsol.com/contacto.html">Contáctenos</A>|

</FONT></P></DIV>

</body>

</html>

<!-- FI DE FOOTER -->
B.8. Contenido de “index.html”

<?PHP  // $Id: index.php,v 1.104 2004/04/07 13:07:38 moodler Exp $

       // index.php - the front page.

    require_once("config.php");

    require_once("course/lib.php");

    require_once("mod/resource/lib.php"); 

    require_once("mod/forum/lib.php");

    if (! $site = get_site()) {

        redirect("$CFG->wwwroot/$CFG->admin/index.php");

    }

    if ($CFG->forcelogin) {

        require_login();

    }

    if (isadmin()) {

        if (moodle_needs_upgrading()) {

            redirect("$CFG->wwwroot/$CFG->admin/index.php");

        }

    }

    if (empty($USER->id)) {

        $loginstring = "<font size=2><a href=\"$CFG->wwwroot/login/index.php\">".get_string("login")."</a></font>";

    } else {

        $loginstring = "<font size=1>".user_login_string($site)."</font>";

    }

    if (empty($CFG->langmenu)) {

        $langmenu = "";

    } else {

        $currlang = current_language();

        $langs = get_list_of_languages();

        $langmenu = popup_form ("$CFG->wwwroot/index.php?lang=", $langs, "chooselang", $currlang, "", "", "", true);

    }

    print_header(strip_tags($site->fullname), "$site->fullname", "home", "",

                 "<meta name=\"description\" content=\"".s(strip_tags($site->summary))."\">",

                 true, "", "$loginstring$langmenu");

    $firstcolumn = false;  // for now

    $lastcolumn = false;   // for now

    $side = 175;

    $site_summary_editbuttons = '';

    if (isediting($site->id)) {

        $site_summary_editbuttons = "<br><center><a href=\"$CFG->admin/site.php\"><img src=\"pix/i/edit.gif\" border=0></a>";

    }

    if ($site->summary) {

        $lastcolumn = true;

    }

?>

<table width="718" border="0" cellspacing="5" cellpadding="5">

  <tr>

  <?PHP 

     $sections = get_all_sections($site->id);

     if ($site->newsitems > 0 or $sections[0]->sequence or isediting($site->id) or isadmin()) {

         echo "<td width=\"$side\" valign=top nowrap>"; 

         $firstcolumn=true;

         if ($sections[0]->sequence or isediting($site->id)) {

             get_all_mods($site->id, $mods, $modnames, $modnamesplural, $modnamesused);

             print_section_block(get_string("mainmenu"), $site, $sections[0], 

                                 $mods, $modnames, $modnamesused, true, $side);

         }

         if (isadmin()) {

             echo "<div align=\"center\">".update_course_icon($site->id)."</div>";

             echo "<br />";

         }

         switch ($CFG->frontpage) {

             case FRONTPAGENEWS:       // print news links on the side

                 print_courses_sideblock(0, "$side");

             break;

             case FRONTPAGECOURSELIST:

             case FRONTPAGECATEGORYNAMES:

                 if ($site->newsitems) {

                     if ($news = forum_get_course_forum($site->id, "news")) {

                         print_side_block_start(get_string("latestnews"), $side, "sideblocklatestnews");

                         echo "<font size=\"-2\">";

                         forum_print_latest_discussions($news->id, $site->newsitems, "minimal", "", false);

                         echo "</font>";

                         print_side_block_end();

                     }

                 }

             break;

         } 

         print_spacer(1,$side);

     }

     if (iscreator()) {

         if (!$firstcolumn) {

             echo "<td width=\"$side\" valign=top nowrap>"; 

             $firstcolumn=true;

         }

         print_admin_links($site->id, $side);

     }

     if ($firstcolumn) {

         echo "</td>";

     }

     if ($lastcolumn) {

         echo "<td width=\"384\" valign=\"top\">";

     } else {

         echo "<td width=\"100%\" valign=\"top\">";

     }

     switch ($CFG->frontpage) {     /// Display the main part of the front page.

         case FRONTPAGENEWS:

             if (! $newsforum = forum_get_course_forum($site->id, "news")) {

                 error("Could not find or create a main news forum for the site");

             }

             if (isset($USER->id)) {

                 $SESSION->fromdiscussion = "$CFG->wwwroot";

                 if (forum_is_subscribed($USER->id, $newsforum->id)) {

                     $subtext = get_string("unsubscribe", "forum");

                 } else {

                     $subtext = get_string("subscribe", "forum");

                 }

                 $headertext = "<table border=0 width=100% cellpadding=0 cellspacing=0 class=headingblockcontent><tr>

                                <td>$newsforum->name</td>

                                <td align=right><font size=1>

                                <a href=\"mod/forum/subscribe.php?id=$newsforum->id\">$subtext</a>

                                </td></tr></table>";

             } else {

                 $headertext = $newsforum->name;

             }

             print_heading_block($headertext);

             print_spacer(8,1);

             forum_print_latest_discussions($newsforum->id, $site->newsitems);

         break;

         case FRONTPAGECOURSELIST:

         case FRONTPAGECATEGORYNAMES:

             if (isset($USER->id) and !isset($USER->admin)) {

                 print_heading_block(get_string("mycourses"));

                 print_spacer(8,1);

                 print_my_moodle();

             } else {

                 if (count_records("course_categories") > 1) {

                     if ($CFG->frontpage == FRONTPAGECOURSELIST) {

                         print_heading_block(get_string("availablecourses"));

                     } else {

                         print_heading_block(get_string("categories"));

                     }

                     print_spacer(8,1);

                     print_simple_box_start("center", "100%");

                     print_whole_category_list();

                     print_simple_box_end();

                     print_course_search("", false, "short");

                 } else {

                     print_heading_block(get_string("availablecourses"));

                     print_spacer(8,1);

                     print_courses(0, "100%");

                 }

             }

         break;

     }

     echo "</td>";

     if ($lastcolumn) {

     /*  Este es el código original que venía con Moodle


     echo "<td width=\"196\" valign=\"top\">";

         print_simple_box(format_text($site->summary, FORMAT_HTML).$site_summary_editbuttons, 

                          "", "100%", $THEME->cellcontent2, 5, "siteinfo");

         print_spacer(1,$side);

         echo "</td>"; */

        //Nota: Mira si el usuario está autenticado y construye la cadena que debe ir

        //dentro del cuadro "Acceso".



//Comienzo de código construido por Aurum Solutions

    
if (empty($USER->id)) {

             $stringacceso = "No est&aacute; dentro del sistema. Para entrar en el sistema, haga clic <A href=\"$CFG->wwwroot/login/index.php\">aqu&iacute;</A>.";

    
} else {

             $fullname = fullname($USER, false);

             $username = "<a target=\"{$CFG->framename}\" href=\"$CFG->wwwroot/user/view.php?id=$USER->id&amp;course=$site->id\">$fullname</a>";

             $stringacceso = "Está dentro del sistema como el usuario \"".$username."\" Si quiere salir, haga clic <a target=\"{$CFG->framename}\" href=\"$CFG->wwwroot/login/logout.php\">aqu&iacute;</a>";

    
}

        echo "<td width=\"196\" valign=\"top\">"; //Nota: Crea una columna a la derecha

        print_side_block("Acceso", $stringacceso);// Nota: Escribe el cuadro acceso

        echo "</td>"; //Nota: Fin de la columna a la derecha

        //Fin de código construido por Aurum Solutions

     }

  ?>

  </tr>

</table>

<?PHP print_footer("home");     // Please do not modify this line ?>

B.9. Contenido de “post.html”

<form name="theform" method="post" action="post.php" enctype="multipart/form-data">

<table border="0" cellpadding="5">

<tr valign="top">

    <td align=right><p><b><?php print_string("subject", "forum"); ?>:</b></p></td>

    <td>

        <input type="text" name="subject" size=60 value="<?php p($post->subject) ?>">

    </td></tr>

<tr valign="top">

    <td align=right><p><b>

     <?php print_string("message", "forum"); ?>:

     </b></p></td>

    <td align=left rowspan=2>

    <?php print_textarea($usehtmleditor, 25, 65, 630, 400, "message", $post->message); ?>

    </td></tr>

<TD>&nbsp;</TD></TR>

<tr valign="top">

    <td colspan=2 align="right" valign="center" nowrap>

    <font SIZE="1">

     <?php

        helpbutton("reading", get_string("helpreading"), "moodle", true, true);

        echo "<br />";

        helpbutton("writing", get_string("helpwriting"), "moodle", true, true);

        echo "<br />";

        helpbutton("questions", get_string("helpquestions"), "moodle", true, true);

        echo "<br />";

        if ($usehtmleditor) {

           helpbutton("richtext", get_string("helprichtext"), "moodle", true, true);

        } else {

           emoticonhelpbutton("theform", "message");

        } 

      ?>

     <br /> </font> </td></tr>

<tr valign=top>

    <td align=right><p><b><?php print_string("formattexttype"); ?>:</b></p></td>

    <td>

    <?php 

        if ($usehtmleditor) {   /// Trying this out for a while

            print_string('formathtml');

            echo '<input type="hidden" name="format" value="'.FORMAT_HTML.'">';

        } else {

            choose_from_menu(format_text_menu(), "format", $post->format, "");

        }

        helpbutton("textformat", get_string("helpformatting"));

     ?>

    </td></tr>

<tr valign=top>

    <td align=right><p><b><?php print_string("subscription", "forum") ?>:</b></p></td>

    <td>

    <?php 

       if ($forum->forcesubscribe) {

           print_string("everyoneissubscribed", "forum");

       } else {

           unset($options);

           if (forum_is_subscribed($USER->id, $post->forum)) {

               $options[0] = get_string("subscribestart", "forum");

               $options[1] = get_string("subscribestop", "forum");

               choose_from_menu($options, "unsubscribe", 0, "");

           } else {

               $default = 0;

               if (!empty($USER->autosubscribe)) {

                   $default = 1;

               }

               $options[0] = get_string("subscribestop", "forum");

               $options[1] = get_string("subscribestart", "forum");

               choose_from_menu($options, "subscribe", $default, "");

           }

       }

       helpbutton("subscription", get_string("subscription", "forum"), "forum"); 

    ?>

    </td></tr>

<?php if ($forum->maxbytes != 1) {  //  1 = No attachments at all  ?>

<tr valign=top>

    <td align=right><p><b><?php print_string("attachment", "forum") ?>:<br />(<?php print_string("optional") ?>)&nbsp;</b></p></td>

    <td>

    <?php $maxbytes = get_max_upload_file_size($CFG->maxbytes, $course->maxbytes, $forum->maxbytes); ?>

    <input type="hidden" name="MAX_FILE_SIZE" value="<?php echo $maxbytes ?>">

    <input type="file" name="attachment" size=40> 

    <?php 

       helpbutton("attachment", get_string("attachment", "forum"), "forum"); 

       print_string("maxsize", "", display_size($maxbytes)); 

    ?>

    </td>

</tr><?php } ?>

<tr>

    <td align=center colspan=2>

    <input type="hidden" name=course     value="<?php p($post->course) ?>">

    <input type="hidden" name=forum      value="<?php p($post->forum) ?>">

    <input type="hidden" name=discussion value="<?php p($post->discussion) ?>">

    <input type="hidden" name=parent     value="<?php p($post->parent) ?>">

    <input type="hidden" name=userid     value="<?php p($post->userid) ?>">

    <input type="hidden" name=groupid    value="<?php p($post->groupid) ?>">

    <input type="hidden" name=edit       value="<?php p($post->edit) ?>">

    <input type="submit" value="<?php print_string("savechanges"); ?>">

    </td>

</tr>

</table>

</form>
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� Los estudiantes de horas sociales son un fenómeno que se da en El Salvador, pero no en España. Se trata de que los estudiantes, por ley y por normativa de la Universidad, deben prestar horas de trabajo gratuito en proyectos que la Universidad determina. Son por lo tanto una fuente de trabajo gratuito para la Universidad.
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